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ABSTRAKSI 
Penelitian dan perancangan identitas visual Kawasan Wisata Baturraden ini 
bertujuan untuk membangun citra Kawasan Wisata Baturraden sebagai pusat 
destinasi wisata alam yang elok, selalu diingat dan digemari wisatawan. 
Perancangan identitas visual Kawasan Wisata Baturraden ini terdiri dari 
perancangan logo, Graphic Standard Manual, dan implementasi media. Tahap 
perancangan dimulai dari analisa data, observasi, brainstorming, sketsa logo, 
digitalisasi, perancangan visual untuk berbagai media, pengaplikasian media 
dalam bentuk digital (mock up), serta cetak. Dengan adanya perancangan ini, 
penulis berharap agar Kawasan Wisata Baturraden dapat memiliki citra dan 
identitas yang konsisten untuk dapat melebarkan sayap pariwisatanya dan 
memajukan ekonomi kabupaten Banyumas. 
 
 
Kata kunci : Kawasan Wisata Baturraden, identitas visual, citra, pariwisata alam. 
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ABSTRACT 
This research and the making of Kawasan Wisata Baturraden visual identity are 
made to build a great brand of Kawasan Wisata Baturraden as a calming and 
blissful natura space to be remembered and changed the tourists miss perception. 
The design of Kawasan Wisata Baturraden visual identity is comprise an 
execution of logo making, Graphic Standard Manual book, corporate identity, 
some media implementation, and merchandise. The design stage starts from 
survey, analysis, brainstorming, visual digitalization, printing, and ended by 
apllying design to the chosen media. With this design of the final project report 
and this design work, the authors hope that Kawasan Wisata Baturraden can 
expand its tourism wing as the driving wheel of existence and economic progress 
of Banyumas regency. 
 
Keyword : Kawasan Wisata Baturraden, visual identity, branding , brand image, 
tourism. 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
1.1. Latar Belakang 
Kawasan Wisata Baturraden merupakan sebuah kawasan wisata dataran tinggi 
yang terletak di kabupaten Banyumas, kota Purwokerto. Berada di lereng gunung 
Slamet dengan luas daerah sekitar  3.275 hektar, Kawasan Wisata Baturraden 
dikelilingi beberapa permandian air panas, curug, telaga, hutan wisata, bumi 
perkemahan, kebun raya, lokawisata, objek rekreasi buatan,  ratusan tempat 
penginapan, terminal, dan puluhan rumah makan.  
Pada mulanya Kawasan Wisata Baturraden merupakan sebuah tempat 
untuk beristirahat atau bertapa saja. Namun sejak tahun 1967, Kawasan Wisata 
Baturraden mulai melakukan pembangunan objek serta sarana prasarana wisata di 
dalamnya dengan beberapa pengelola. 
Dengan suasana yang sejuk, alami dan asri, Kawasan Wisata Baturraden 
memiliki keindahan alam yang menakjubkan, dan memiliki potensi yang tinggi 
untuk menjadi salah satu pusat destinasi wisata di Jawa Tengah. Namun sayang, 
selama kurang lebih 50 tahun berdiri sebagai sebuah kawasan wisata, Kawasan 
Wisata Baturraden belum mendapat perhatian khusus dari dinas pariwisata 
setempat. Terutama terkait pembentukan citra/identitas visual kawasan. 
 Dari hasil kuisoner yang penulis lakukan dengan pengunjung, pada tanggal 
2-3 Maret 2018 lalu di Kawasan Wisata Baturraden, 81.7% atau 49 dari 60 
responden memiliki persepsi yang rancu mengenai Kawasan Wisata Baturraden. 
Sebagian besar responden mengira bahwa Kawasan Wisata Baturraden 
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merupakan Lokawisata Baturraden (Salah satu objek wisata di dalam Kawasan 
Wisata Baturraden), atau gapura selamat datang saja. Sedangkan sesungguhnya, 
Kawasan Wisata Baturraden merupakan sebuah kawasan yang mencakup dan 
bertanggungjawab atas kemajuan dan pengembangan 8 objek wisata di dalam 
kawasannya.  
Berdasarkan hasil wawancara yang penulis lakukan pada tanggal 1 Maret 
2018 lalu dengan Ibu Kristin Lestari selaku kepala seksi pengembangan destinasi 
dan objek wisata kabupaten Banyumas, Kawasan Wisata Baturraden memiliki visi 
untuk mengembangkan kawasan wisatanya agar terus diingat dan diminati 
wisatawan. Namun, hingga saat ini Kawasan Wisata Baturraden belum melakukan 
pembentukan citra bahkan belum melakukan tahap perancangan identitas visual 
maupun media informasi yang lengkap dan konsisten di dalam kawasan 
wisatanya.    
Melihat permasalahan diatas, penulis tertarik untuk menyusun sebuah 
Tugas Akhir yang berjudul perancangan identitas visual Kawasan Wisata 
Baturraden. Perancangan ini penulis susun untuk membentuk sebuah citra dan 
sistem identitas visual yang konsisten bagi Kawasan Wisata Baturraden. 
1.2. Rumusan Masalah 
Berdasarkan, latar belakang masalah di atas, Penulis merumuskan sebuah 
rumusan masalah berikut:  Bagaimana cara membangun citra dan merancang 
sistem identitas visual Kawasan Wisata Baturraden yang konsisten?  
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1.3. Batasan Masalah 
Agar penelitian dan perancangan lebih terfokus, maka penulis membatasi 
permasalahan dengan variabel berikut: 
1.3.1. Segmentasi 
1. Demografis: 
 Usia 17-40 tahun 
 Laki-laki dan Perempuan 
 Keluarga 
 Grup Pertemanan 
 Grup Travelling 
 Kelompok Pecinta alam  
2. Geografis : 
 Masyarakat Indonesia 
3. Psikografis : 
 Orang yang memiliki kegemaran untuk berwisata 
 Orang yang memiliki kegemaran dalam bidang fotografi 
 Orang yang senang mengunjungi kawasan wisata alam 
1.3.2. Penempatan Produk 
Perancangan identitas visual Kawasan Wisata Baturraden ini meliputi 
perancangan Logo, perancangan Graphic Standard Manual, dan perancangan 
berbagai implementasi media. 
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1.4. Tujuan Tugas Akhir 
Perancangan ini bertujuan untuk membangun citra dan sistem identitas visual bagi 
Kawasan Wisata Baturraden. 
1.5. Manfaat Tugas Akhir 
Perancangan Tugas Akhir ini penulis susun dengan harapan agar perancangan ini 
dapat memberikan manfaat bagi : 
1.5.1. Penulis 
Perancangan Tugas Akhir ini membuat penulis belajar banyak hal. Mulai dari 
memahami permasalahan dari topik yang diangkat, relevansi fenomena dengan 
solusinya, pendalaman teori, langkah-langkah  observasi, wawancara, tahapan 
perancangan desain hingga presentasi. Dengan menjalani proses peracangan 
Tugas Akhir ini, penulis mendapatkan banyak pelajaran yang dapat menjadi bekal 
penulis untuk melangkah dalam dunia kerja yang sesungguhnya. 
1.5.2. Orang lain 
Perancangan Tugas Akhir yang penulis rancang ini diharapkan dapat memberikan 
manfaat kepada : 
1. Dinporabudpar Banyumas : 
Dengan adanya perancangan ini, penulis berharap agar dinporabudpar 
Banyumas dapat memaksimalkan potensi Kawasan Wisata Baturraden 
dengan beberapa perancangan yang penulis usulkan ini. 
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2. Pengelola, calon pengunjung  dan pengunjung Kawasan Wisata  
3. Baturraden : 
Dengan adanya perancangan ini, seluruh calon pengunjung maupun 
pengunjung Kawasan Wisata Baturraden, diharapkan dapat menangkap 
citra yang baik melalui berbagai aplikasi dari sistem identitas visual yang 
penulis rancang. Selain itu, penulis juga berharap agar seluruh pengunjung 
dapat berwisata dengan nyaman dan mudah dengan adanya perbaikan sign 
system sebagai salah satu identitas kawasan yang berperan besar dalam 
kesejahteraan seluruh pengelola ekonomi di dalam Kawasan Wisata 
Baturraden 
4. Mahasiswa UMN : 
Penulis berharap dengan adanya perancangan Tugas Akhir ini, dapat 
menjadi acuan / pembelajaran bagi mahasiswa UMN dalam proses 
penyusunan proposal / laporan / Tugas Akhir. Khususnya perancangan 
proposal / laporan / Tugas Akhir terkait perancangan identitas sebuah 
kawasan. 
5. Universitas : 
Dengan upaya yang penulis kerahkan dalam penyusunan laporan ini, 
penulis harap dapat menjadi bagian dari kemajuan Universitas Multimedia 
Nusantara untuk dapat menghasilkan lulusan – lulusan Strata 1 dengan 
kualitas yang mampu bersaing dengan lulusan dari berbagai Negara. 
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BAB II 
TINJAUAN PUSTAKA 
2.1. Desain Komunikasi Visual 
Menurut Lauer dan Pentak (2008) arti dari kata desain bukan hanya sebatas 
pengaplikasian seni untuk kebutuhan komersial. Desain memiliki arti yang lebih 
luas tergantung dengan pendekatannya. Desain Komunikasi Visual bicara soal 
proses perencanaan dan pengaturan yang sedemikian rupa sebagai bentuk 
penyelesaian dari sebuah persoalan dengan topik yang sangat spesifik dan batasan 
yang jelas. 
 Menurut Supriyono (2010) Desain komunikasi visual memiliki fungsi 
untuk menyampaikan informasi maupun pesan kepada target audiensnya, 
pembaca, pengguna, anggota, komunitas, pengunjung, partisipan, pemain, 
pelanggan, maupun klien, melalui bahasa visual. Desainer, dalam prakteknya juga 
dituntut untuk mendalami proses penyampaian pesan, fasih mengoperasikan 
perangkat lunak, serta bersedia mengikuti kemajuan teknologi, terlebih khusus 
memahami target audiens. Desainer harus merancang bagaimana setiap pesan / 
informasi dapat sampai kepada audiens dengan perepsi yang sama. Apa warna 
yang cocok, seberapa besar ukuran gambar / huruf, bagaimana alur intepretasinya, 
dan sebagainya dengan memahami prinsip dan elemen desain (hlm. 9).  
 Menurut Twemlow (2006) Desain dengan berbagai variasi pendekatannya 
terbagi menjadi beberapa bidang. Ada broadcast design, desain tata suara, desain 
penerbitan, desain permainan, desain periklanan, desain situs jaringan, desain 
huruf, desain kemasan, desain identitas visual, desain interaktif, desain media 
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informasi, desain buku, dan sebagainya. Semua bidang diatas, pastinya didasari 
oleh pengetahuan dan pemahaman desainer mengenai prinsip dan elemen desain 
yang diterapkan pada segala output-nya. Beberapa teori elemen desain yang 
penulis gunakan sebagai dasar perancangan desain identitas visual Kawasan 
Wisata Baturraden adalah sebagai berikut. 
2.1.1. Titik 
Titik merupakan sebuah elemen paling dasar yang membangun sebuah bentuk / 
bidang datar. Titik juga merupakan salah satu elemen paling sederhana dari 
seluruh elemen geometris, maupun vektor graifs. Dalam perancangan logo, titik 
berperan sebagai elemen pendukung yang dapat menjadi penyusun bidang, 
elemen representasi, maupun emphasis yang mendukung filosofi sebuah logo. 
(Poulin, 2011, hlm. 14-16). 
 
 
 
 
Gambar 2.1. Contoh logo dengan elemen titik 1 
( http://gileswoodward.net/vermillion-institute-nation-specific-identities/ 
, Gilles Woodward, 2011) 
 
 
 
 
Gambar 2.2. Contoh logo dengan elemen titik 2 
 (The language of graphic design/Richard Poulin/2011) 
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2.1.2. Garis 
Menurut Poulin (2011) Garis merupakan sebuah elemen yang terbentuk dari titik 
yang digerakan / dipindahkan. Garis memiliki fungsi yang tak terbatas. Garis 
dapat menggabungkan, mengatur, memisahkan, mengarahkan, menyusun, 
maupun memindahkan elemen lain.  
Dalam perancangan logo, garis dapat mendukung komposisi dan menjadi 
perhatian bagi mata audiensnya. Garis dalam logo dapat berupa garis lurus, garis 
lengkung, garis yang saling melintang, maupun garis coretan. Elemen garis pada 
intinya berfungsi untuk menggabungkan atau memisahkan elemen lain di 
sekitarnya dalam sebuah komposisi (hlm. 21-22). Menurut Bradley (2010) ada 
beberapa jenis garis.3 diantaranya adalah : 
1. Garis Tipis 
Garis merupakan elemen yang mengandung sifat modern, elegan dan 
halus. Namun di satu sisi, garis tipis juga memiliki sifat mudah rapuh, 
mudah dipatahkan dan lebih fleksibel. 
 
 
 
 
Gambar 2.3.  Contoh logo dengan elemen garis tipis 
 (http://logok.org/paris-aeroport-logo/2016) 
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2. Garis Tebal 
Garis tebal memberi kesan kuat, tegas, nyata sulit dipatahkan dan memberi 
penekanan pada elemen terdekat. 
 
 
 
Gambar 2.4. Contoh logo dengan elemen garis tebal 
 (https://automais.autosport.pt/noticias/modelos-mini-novo-logotipo-partir/2018) 
3. Garis yang membentuk pola 
Repetisi garis dengan pola dan jarak yang sejajar, dapat memberi kesan 
dinamis dan statik.   
 
 
 
 
Gambar 2.5. Contoh logo dengan elemen garis yang membentuk pola 
 (http://www.topdesignmag.com/20-superb-examples-of-logos-with-straight-line- 
designs//2015) 
 
(Bradley, Steven, (2010), The meaning of lines: Developing Visual 
Grammar, http://vanseodesign.com/web-design/visual-grammar-lines/, 
diakses pada 14 Maret 2018). 
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2.1.3. Bidang 
Menurut Supriyono (2010), Bidang merupakan sebuah elemen desain yang 
memiliki ukuran tinggi dan lebar. Bidang terbagi menjad dua jenis, yaitu bidang 
geometris dan bidang non-geometris. Bidang geometris merupakan bidang dengan 
bentuk-bentuk umum seperti lingkaran, setenga lingkaran persegi, persegi 
panjang, segitiga, segi lima, segi enam, laying-layang, trapesium, dan sebagainya. 
Sedangkan bidang non –geometris / abstrak merupakan bidang dengan bentuk-
bentuk yang tidak teratur sehingga mengandung kesan non formal, santai, dan 
mengandung dinamika (hlm. 66). 
 
 
 
 
 
Gambar 2.6. Logo dengan bidang geometris 
(https://corporate.dominos.co.uk/logo-images 2018) 
 
Menurut Bradley (2010), dalam perancangan logo bentuk non-geometris / 
bentuk abstrak adalah sebuah bidang yang merepresentasikan bentuk organik 
yang dapat mengandung banyak makna. Bentuk abstrak sering disebut bentuk 
alami karena bentuknya tidak umum, dan biasanya terbentuk dari perubahan 
bentuk bidang umum dengan teknik stilasi, deformasi, transformasi maupun 
deformasi. Bentuk abstrak sering digunakan dalam perancangan logo karena 
bentuk abstrak biasanya mengandung makna dan filosofi yang dekat dengan 
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identitas terkait anatominya (Bradley, Steven, (2010), The meaning of shape: 
Developing Visual Grammar, http://vanseodesign.com/web-design/visual-
grammar-shapes/, diakses pada 14 Maret 2018). 
 
 
 
 
 
Gambar 2.7. Logo dengan bidang non-geometris 
(https://www.olympic.org/rio-2016 / 2016) 
 
2.1.4. Teori Warna 
Menurut Baker (2007) Warna memiliki pengaruh yang besar terhadap emosi. 
Pemilihan palet warna dalam perancangan identitas visual tidak terpisahkan dari 
teori warna. Setiap elemen warna mengandung definisi psikologis yang berbeda-
beda. Beberapa arti warna yang sesuai dengan perancangan identitas visual untuk 
kawasan wisata alam adalah sebagai berikut : 
1. Warna Biru mendeskripsikan ketenangan, ketentraman, kesembuhan, 
pengetahuan, integritas, dan kekuatan.  
2. Warna Coklat berkaitan dengan sejarah, masa lalu, sederhana, simple, 
bersahaja, bumi, dan kebudayaan. 
3. Warna Hijau merepresentasikan alam, alamiah, kesehatan, kesegaran, 
pemandangan, bumi, dan ketenangan. 
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4. Warna Turkis  melambangkan, kealamian ketenangan, perasaan rileks, 
pemulihan, keamanan dan keteduhan 
5. Warna Putih merepresentasikan kealamian, kebersihan, kehalusan, 
ketulusan dan kejujuran. 
6. Warna Oranye melambangkan keceriaan, kegembiraan, sukacita, 
semangat, dan kesegaran. 
7. Warna Ungu, melambangkan keindahan, keelokan, keanggunan, 
ketenangan, kekuatan dan keagungan. 
Dalam merancang desain identitas visual, terlebih khusus kawasan wisata, 
pemiihan palet warna harus disertai pertimbangan yang matang. Riset 
mengenai palet-palet warna yang digunakan oleh kompetitor juga sangat 
diperlukan sebagai acuan untuk kajian studi dan menghindari kesamaan 
dominasi elemen pendukung dan penggunaan warna (hlm. 139). 
2.1.5. Tipografi  
Menurut Landa (2006), tipografi merupakan sebuah pengaturan / proses desain 
elemen berbentuk huruf ke dalam ruang 2 dimensi sebagai salah satu elemen 
komunikasi visual yang mempertimbangkan konteks, isu, struktur, pesan, konten, 
maupun ekspresi dan interaksinya dengan bentuk-bentuk di sekitarnya.  
Ia juga mengatakan bahwa terdapat 3 jenis teknik penyusunan huruf / 
tipografi, yaitu calligraphy, lettering dan type. Dalam konteks pembuatan buku di 
era digital, metode tipografi yang paling sering digunakan adalah type. Type 
merupakan tipografi yang diproduksi oleh system mekanik, dan secara digital 
diproduksi untuk memudahkan proses perancangan komunikasi visual.  
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Penyusunan tipografi dengan jenis type ini sangat mudah seperti halnya 
kita memilih jenis dan ukuran huruf. Setelah memilih, kita dapat langsung 
mengaturnya dengan mudah lewat perangkat tertentu, disandingkan dan diatur 
dengan elemen lain. (hlm.74): 
1. Typeface 
Untuk menyusun sebuah komposisi tipografi dengan baik, pemahaman 
mengenai jenis-jenis font juga perlu dipelajari. Menurut Poulin (2011, hlm. 
252), tipografi terbagi menjadi beberapa klasifikasi, 3 diantaranya adalah : 
1. Serif 
Jenis huruf ini memiliki kaki yang lancip pada ujung-ujungnya. Huruf 
dengan jenis serif, memiliki tingkat ketipisan dan ketebalan yang 
cukup kontras pada baggian hurufnya sehingga dapat dibaca dengan 
mudah. Klasifikasi typeface jenis serif dapat memberikan kesan klasik, 
resmi dan elegan pada sebuah karya. Contoh dari jenis typeface ini 
adalah : caslon, garamond, times new roman dan lain sebagainya. 
 
 
 
Gambar 2.8. Contoh Typeface Serif 
(https://blog.fracturedatlas.org/sans-serif-or-how-to-apply-for-a-job-c7b62f60763b 
/ 2018) 
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2. Sans Serif 
Sans serif merupakan jenis huruf yang tidak memiliki serif (kait) 
sehinga pada bagian ujung hurufnya tidak memiliki sirip. Huruf jenis  
ini biasanya digunakan untuk melambangkan kesederhanaan, modern, 
futuristic, sehingga terkesan modern dan simpel. Contoh dari jenis 
typeface ini adalah: Arial, Geneva, Helvetica, dan lain-lain. 
 
 
 
 
Gambar 2.9. Contoh Typeface Sans  Serif 
(https://www.sitepoint.com/the-sans-serif-typeface/ 2018) 
 
3. Dekoratif 
Huruf dekoratif, merupakan jenis huruf pengembangan dari huruf-
huruf yang telah ada. Biasanya, penambahannya berupa ornamen, 
hiasan, tekstur, dan ukuran yang dinamis. Huruf jenis ini menunjukkan 
kesan dekoratif, kreatif, dinamis dan fleksibel. Biasanya huruf jenis ini 
digunakan pada Judul / headline. Huruf jenis ini tidak dianjurkan 
untuk diaplikasikan pada body text karena bentuknya yang rata-rata 
cukup kompleks. 
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Gambar 2.10. Contoh Typeface Dekoratif 
(https://envato.com/blog/creative-quirky-beautiful-decorative-fonts/ 2018) 
 
Dalam perancangan logo, tipografi sering digunakan berperan 
sebagai logotype atau logo yang disertai atau didominasi teks / inisial 
huruf. Setiap jenis typeface memiliki kesan tersendiri. Sehingga dalam 
memilih typeface, perancang juga harus memahami jenis-jenis 
typeface. 
2.1.6. Grid 
Menurut O‟Loughlin (2015) dari artikel yang berjudul six tips for using grids in 
logo design (https://www.creativebloq.com/logo-design/6-tips-using-grids-logo-
design-11513984), penggunaan grid dalam perancangan logo merupakan hal yang 
sangat penting. Dengan penggunaan grid, logo yang telah dirancang akan mudah 
dimengerti dan diaplikasikan ke berbagai media dengan perhitungan yang 
sederhana. Salah satu sistem grid yang presisi dan mudah dipahami adalah 
geometric shape grids. 
 Geometric shape grids adalah sistem grid yang terdiri dari susunan kotak 
x sebagai panduan perancangan. Kotak x biasanya berfungsi sebagai satuan ukur 
untuk jarak antar elemen, ketebalan bidang, maupun area terluar dalam 
perancangan logo. Grid umumnya berfungsi menjaga proporsi logo agar 
konstruksinya tidak berubah dalam tahap pengaplikasian. 
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Gambar 2.11. Contoh Geometric Shape Grids pada perancangan logo   
Berbeda dengan sistem grid pada perancangan Graphic Standard Manual, 
sistem grid dalam perancangan buku menggunakan sistem kolom. Menurut 
Graver & Jura (2012 : 26-33) ada beberapa jenis grid. 3 jenis yang utama yaitu : 
1. Single Column / Manuscript Grid 
Single column grid merupakan salah satu jenis sistem grid yang paling 
sederhana. Jenis ini biasanya digunakan untuk mengisi informasi yang 
mengandung banyak teks. Grid jenis ini, sangat statis dan pasif, sehingga 
tidak membuat pembacanya letih. 
 
 
 
 
Gambar 2.12. Contoh Single Column Grid 
(Grids and pages layouts / Graver & Jura / 2012 / hlm.26 ) 
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2. Multicolumn Grid 
Multicolumn grid memiliki kelebihan untuk mengkategorikan informasi 
dalam penyampaian informasi. Multicolumn grid sering digunakan untuk 
untuk menggabungkan teks yang tidak terlalu banyak dengan gambar / 
fotografi. 
 
 
 
 
 
 Gambar 2.13. Contoh Multicolumn  Grid 
(Grids and pages layouts / Graver & Jura / 2012 / hlm.28 ) 
 
3. Modular Grid 
Grid jenis ini, mengandung kolom dan baris yang cukup kompleks. 
Kombinasi ini digunakan untuk merancang informasi yang kompleks, 
mengandung banyak komponen dan variasi ukuran seperti halnya konten 
informasi pada koran. 
 
 
 
 
 
Gambar 2.14. Contoh Modular  Grid 
(Grids and pages layouts / Graver & Jura / 2012 / hlm.30 ) 
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2.1.7. Gestalt 
Menurut Brown (2017) prinsip gestalt merupakan sebuah teori dasar dimensi 
visual yang mengatur penciptaan makna dari sebuah bidang visual, terutama di 
dalam hal perancangan logo. Berikut adalah beberapa prinsip gestalt yang 
seringkali menjadi panduan perancangan logo.  
1. Proximity 
Setiap elemen visual, yang disusun secara berdekatan, dianggap sebagai 
satu kelompok yang sama. Sebaliknya, jika berjauhan elemen tersebut 
dianggap berdiri sendiri-sendiri dan memiliki makna yang berbeda. 
Contoh : dengan melihat logo IBM dibawah ini, otak kita secara langsung 
akan menggabungkan masing-masing garis horizontal sehingga kita dapat 
melihat 3 huruf (I, B dan M) yang dibentuk dari permainan penyusunan 
ukuran dan jarak dari beberapa garis horizontal. 
 
 
 
Gambar 2.15. Contoh logo dengan Prinsip Proximity 
(https://logogeek.uk/logo-design/gestalt-theory/ 2017) 
2. Law of Closure 
Dengan prinsip ini, beberapa elemen visual disusun dan dibentuk 
sedemikian rupa, namun tidak sebagai elemen yang sempurna. Beberapa 
elemen visual terkadang sengaja dirancang tanpa elemen penutup / 
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penyempurna agar setiap orang yang mengintepretasinya dapat 
mengkonstruksikan / menafsirkan sendiri keutuhan elemen tersebut. 
Contoh, pada setiap elemen dari contoh dibawah ini, membuat kita dapat 
menemukan bentuk-bentuk yang sebenarnya tidak dinyatakan secara 
visual 
 
 
 
Gambar 2.16. Contoh Logo dengan Prinsip Law of Closure 
(https://logogeek.uk/logo-design/gestalt-theory/ 2017) 
 
3. Multi – Stability 
Visualisasi logo dengan prinsip ini mengandung makna ganda / memiliki 2 
sisi yang dapat dilihat dan dipersepsikan oleh mata dan pikiran orang-
orang yang membacanya. Namun, dalam proses interpretasi, biasanya 
pembaca tidak bisa sekaligus melihat 2 visualisasi tersebut, sehingga 
semakin ama para pembacanya menentukan 1 citra / imaji yang dominan 
dan sulit untuk menyerap kembali persepsi yang ditinggakan. 
 
 
 
 
Gambar 2.17. Contoh Logo dengan Prinsip Multi-Stability 
(https://logogeek.uk/logo-design/gestalt-theory/ 2017) 
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4. Principle of Similiarity 
Sebuah objek dengan pendekatan visual yang mirip dengan hal 
yang diinterpretasikan, semakin sering ditafsirkan sebagai 
kelompok yang sama. Kemiripan itu bukan dinilai dari kesamaan 
rupanya, namun dari kesamaan bentuk, orientasi, warna maupun 
ukurannya. Seperti contoh di bawah ini. Sebuah logo tentang badan 
perlindungan hewan panda ini, jika dilihat secara detail 
memunculkan visualisasi yang abstrak tentang panda. Pendekatan 
tipografinya juga secara tidak langsung mengambil beberapa sifat 
dari panda sebagai objek yang dekat / yang di interpretasikan. 
 
 
 
Gambar 2.18. Contoh Logo dengan Prinsip Similiarity 
(https://logogeek.uk/logo-design/gestalt-theory/ 2017) 
5. Law of continuity 
Dengan prinsip ini, elemen elemen visual yang dinamis dalam 
logo, dengan alur tertentu dapat membuat kumpulan elemen 
tersebut menjadi satu perpaduan yang berkesinambungan. 
Visualisasi logo dengan prinsip ini biasanya memaksa mata 
pembacanya untuk bergerak mengikuti alur elemen di dalam logo.  
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Gambar 2.19. Contoh Logo dengan Prinsip Law of continuity 
(https://logogeek.uk/logo-design/gestalt-theory/ 2017) 
 
(Brown, Evan, 2017, GestaltTheory in Logo Design / https://logogeek.uk/logo-
design/gestalt-theory/ , diakses tanggal 18 Maret 2018). 
 
2.2. Identitas Visual Kawasan 
Menurut Baker (2007) Perancangan identitas visual merupakan salah satu proses 
pembentukan / pengenalan citra dari suatu tempat / kawasan. Perancangan 
identitas visual, sebisa mungkin juga harus memiliki tampilan yang menarik dan 
dapat mengekspresikan citra dari kawasan. Disamping itu, pengaplikasikan 
perancangan visual ke berbagai media juga sangat dibutuhkan. (hlm. 32) 
Perancangan identitas visual Kawasan Wisata Baturraden, juga meliputi 
perancangan logo, tagline, signage, foto kawasan dan perancangan beberapa 
implementasi media yang dirangkum dalam Graphic Standard Manual. Dalam 
perancangan desain identitas visual, beberapa teori yang menjadi acuan 
perancangan adalah sebagai berikut : 
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2.2.1. Logo 
Logo adalah sebuah tanda / bagian penting dari sebuah identitas visual. Logo 
adalah sebuah merk dagang yang terdiri dari beberapa elemen seperti huruf, kata, 
ilustrasi, lambang atau simbol, yang disusun dengan batasan-batasan / prinsip 
tertentu. Logo pada hakikatnya berfungsi untuk menghadirkan sebuah citra yang 
positif terhadap sebuah identitas, menyampaikan sebuah makna, informasi, tujuan 
bahkan janji dari sebuah produk maupun kawasan. (Baker, 2007, hlm.137-138). 
Menurut Hilda (2016) dalam artikel yang berjudul The 7
th
 types of logos 
and how to use them ada 7 tipe logo yang berbeda, yaitu : 
1. Abstract Mark 
Logo jenis abstract mark adalah logo yang dibangun dari bangun non-
geometris yang terbuat dari bentuk-bentuk dasar yang telah diubah 
sedemikian rupa sehingga menyerupai suatu hal. Seperti jenis lainnya, 
logo jenis abstract mark memiliki fungsi yang sangat baik. Logo jenis 
abstract mark dengan bentuknya yang unik, secara langsung dapat 
mewakili nama atau sifat dari sebuah bisnis. 
 
 
 
Gambar 2.20. Contoh Logo Jenis Abstract Mark  
(https://99designs.com/blog/tips/types-of-logos/2016) 
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2. Mascot Logo 
Mascot logo merupakan logo yang dalam konstruksinya menyisipkan 
ikon, atau maskot yang merupakan perwakilan / tokoh yang dinilai penting 
dalam sebuah bisnis. Misalnya, ada ilustrasi wajah / gambar setengah 
badan pendiri bisnis, maupun tokoh2 kartun yang membuat para 
pelanggannya terus mengingat produk dan bisnis dari logo jenis ini. Logo 
jenis ini biasanya memasarkan citranya kepada kelompo tertentu atau 
keluarga sebagai target audiensnya. 
 
 
 
Gambar 2.21. Contoh Logo Jenis Mascot  
(https://99designs.com/blog/tips/types-of-logos/2016) 
3. Letter Mark 
Letter mark merupakan jenis logo yang didominasi oleh tipografi yang 
biasanya hanya terdiri dari beberapa huruf. Letter mark merupakan logo 
yang menyerupai inisial yang biasanya merupakan singkatan / nama asli 
dari merk dagang apapun yang panjang. Logo dengan jenis Lettermark 
memberikan kesan yang sederhana, memudahkan untuk diingat dan 
diucapkan.  
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Gambar 2.22. Contoh Logo Jenis Letter Mark  
(https://99designs.com/blog/tips/types-of-logos / 2016) 
4. Pictorial mark 
Pictorial mark merupakan jenis logo yang berbasis gambar grafis / ikon 
atau simbol tertentu. Karena hanya terdiri dari sebuah gambar saja, logo 
jenis ini bisa menjadi tipe logo yang cukup rumit jika digunakan untuk 
identitas bisnis yang baru berdiri. 
 
 
 
 
Gambar 2.23. Contoh Logo Jenis Pictorial Mark  
(https://99designs.com/blog/tips/types-of-logos/2016) 
 
5. Wordmark 
Hampir mirip dengan lettermark, wordmark merupakan jenis logo yang 
terdiri dari nama bisnis. Logo jenis wordmark sangat cocok digunakan 
untuk nama bisnis yang unik dan pendek. Kelebihan dari merk bisnis yang 
menggunakan jenis logo ini, mudah diingat dan melekat sangat kuat di 
benak audiensnya jika menggunakan jenis tipografi yang kuat dan 
representatif. 
 
25 
 
 
 
Gambar 2.24. Contoh Logo Jenis Wordmark  
(https://99designs.com/blog/tips/types-of-logos/2016) 
 
6. Combination Mark 
Combination mark merupakan jenis logo penggabungan dari lettermark 
dan picture mark. Logo jenis ini mengandung teks dan gambar yang 
berdampingan atau saling bertumpuk. Logo jenis ini mengandung 2 
elemen yang saling mendukung dengan tujuan ingin meningkatkan 
eksistensi brand di mata dan pikiran pelanggannya, sehingga pemunculan 
ikon dan nama brand dimunculkan secara bersamaan. 
 
 
 
 
Gambar 2.25. Contoh Logo Jenis Combination Mark  
(https://99designs.com/blog/tips/types-of-logos/2016) 
7. Emblem Logo 
Jenis logo yang terakhir adalah Emblem logo. Logo jenis ini merupakan 
logo yang terdiri dari bentuk abstrak yang menyerupai lencana.Logo jenis 
ini seringkali mengandung makna tradisional / dekat dengan masa lampau 
dan klasik. Namun logo jenis ini memiliki sifat yang menarik perhatian 
jika dijajarkan dengan jenis logo lain. Kelebihan lainnya, logo jenis ini 
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memiliki bentuk yang unik, khas, detail, dan juga rumit, sehingga tidak 
mudah untuk ditiru. 
 
 
 
Gambar 2.26. Contoh Logo Jenis Emblem  
(https://99designs.com/blog/tips/types-of-logos/2016) 
 
(Hilda, Moronez, 2016, The 7
th
 types of logos and how to use them, https://99Desi 
gns.com/blog/tips/types-of-logos/, diakses tanggal 14 Maret 2018). 
 
2.2.2. Tagline 
Menurut Baker (2007), tagline merupakan sebuah kalimat pendek yang 
mengandung pesan / janji dari sebuah destinasi dalam konteks kawasan wisata. 
Tagline dapat berupa sebuah deskripsi singkat yang biasanya tidak lebih dari 5 
kata. Dalam perancangan identitas visual, perancangan tagline sangat dibutuhkan 
untuk mendukung identitas dan memperkuat sebuah kawasan (hlm.131-133). 
Baker melanjutkan bahwa ada 8 syarat dalam pembentukan sebuah 
tagline. Diantaranya adalah : 
1. Tagline harus merupakan sebuah kalimat pendek yang biasanya kurang 
dari 5 huruf. 
2. Tagline harus berbeda dan tidak dianjurkan mirip dengan tagline kawasan 
/ tempat lain. 
3. Tagline tidak boleh mengandung konotasi yang negative. 
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4. Tagline harus menangkap dan mengandung inti dari pesan / janji yang 
diberikan sebuah tempat / produk. 
5. Tagline harus bersifat seperti kalimat pujian yang bisa berisi keunikan atau 
kelebihan sebuah produk maupun tempat yang dapat membangun persepsi 
dan ekspektasi besar di benak pelanggan / pengunjung. 
6. Tagline harus sesuai dengan identitas produk / tempat, masuk akal, dapat 
dipercaya, dan dapat bertahan dalam kurun waktu lanjut. 
7. Tagline sebisa mungkin juga menjadi kalimat yang mudah diucapkan, 
diulang dan diingat oleh setiap pembacanya. 
8. Keberadaan tagline juga dapat menambah mutu / bobot sebuah logo. 
2.2.3. Fotografi 
Menurut Ingledew (2005) Fotografi merupakan cara untuk mengungkapkan 
segudang cerita yang tertuang dalam satu gambar. Meski terbilang baru di dunia 
seni, fotografi terus berkembang seiring dengan berkembangnya zaman dan 
semakin canggihnya teknologi kamera. Selain itu, fotografi dapat diterapkan 
dalam segala bidang, salah satunya desain. Fotografi sering digunakan oleh para 
desainer untuk memudahkan proses penyampaian pesan dalam perancangan 
karyanya (hlm. 10). 
Dalam perancangan identitas visual Kawasan Wisata Baturraden, data 
fotografi sangat dibutuhkan untuk mendokumentasikan realita kawasan wisata 
untuk kepentingan perancangan implementasi media yang digunakan sebagai 
media informasi dan referensi untuk para calon wisatawan pengunjung Kawasan 
Wisata Baturraden. 
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Menurut Tom Ang (2005) Salah satu teknik fotografi yang cocok untuk 
mengabadikan pemandangan alam, eksterior atau kawasan yang luas adalah 
landscape / panoramic photography. Mengabadikan gambar dengan kedua teknik 
ini biasanya menggunakan bantuan lensa wide 10-18 mm untuk dapat 
mengabadikan wajah pemandangan dengan sempurna. (34-36). 
 
Gambar 2.27. Contoh Landscape Photography 1 
(https://www.lokopo.travel/2018) 
 
 
 Gambar 2.28. Contoh Landscape Photography II 
(http://www.landscape-photograph.com/panoramas/waterfall/hopetoun-falls.php /2018) 
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2.2.4. Graphic Standard Manual 
Menurut Jessica dan Rudyant (2015) Graphic Standard Manual (GSM) 
merupakan sebuah sistem atau aturan yang dirancang sedemikian rupa 
untuk menjaga kualitas sebuah logo dalam pengaplikasiannya. GSM 
Sebagai panduan berfungsi untuk mengatur banyak hal terkait penggunaan 
logo. 
 GSM biasanya mengatur konsep perancangan logo, anatomi logo, 
ukuran ruang kosong di sekililing logo, ukuran minimal logo, palet warna 
dan tipografi yang digunakan, aturan pengaplikasian logo, hingga contoh 
implementasi media dalam bentuk mock up (hlm.33).  GSM biasanya 
dapat berupa file digital dengan ekstensi .PDF atau berbentuk buku fisik. 
 
 
 
 
    
 
 
 
Gambar 2.29. Contoh Graphic Standard Manual 
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2.3. Branding 
Menurut Baker (2007) brands /  branding tidak dapat diartikan dalam satu kalimat 
definisi. Branding merupakan sebuah konsep yang lebih dari sekedar logo, slogan, 
maupun tema promosi. Proses branding mencakup pembentukan citra, karakter 
maupun penambahan mutu terhadap suatu hal. 
 Sebuah brand seringkali mengandung beberapa elemen pendukung seperti 
nama, indikasi tertentu, simbol, janji, sesuatu yang spesifik, peningkatan kualitas, 
ciri khas, karakter, serta penggabungan dari persepsi dan pemikiran pengunjung / 
pelanggan mengenai suatu hal yang dikenakan branding (hlm.22). 
 Menurut Clifton (2009) Sebuah proses branding dapat dikatakan berhasil 
apabila proses tersebut mencakup 5 hal, yaitu : 
1. Memiliki perancangan yang menarik 
2. Konsisten dalam pemenuhan janji 
3. Dapat menciptakan pengalaman yang menarik di benak pengunjung 
4. Menggabungkan komitmen internal maupun eksternal ke dalam sebuah 
brand 
5. Meningkatkan kredibilitas  
 
2.3.1. Destination Branding 
Pada hakikatnya, aktivitas branding terbagi menjadi beberapa pendekatan. Salah 
satu diantaranya adalah destination branding. Menurut Baker (2007) destination 
branding merupakan sebuah proses pembentukan citra, persepsi dan gagasan yang 
dapat melekat dalam benak setiap orang tentang sebuah tempat / kawasan.  
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Perancangan destination branding dalam prakteknya meliputi proses kreatif 
untuk mengangkat kelebihan / keunikan sebuah kawasan agar dapat menarik 
atensi pengunjung untuk menjadikan kawasan tersebut sebagai destinasi wisata 
yang utama, semakin digemari dan diperbincangkan (hlm.26). 
2.4. Pariwisata Alam 
Menurut Gelgel (2009) pariwisata merupakan sebuah kegiatan yang menyediakan 
berbagai jasa termasuk rekreasi. Dalam industri pariwisata, pengunjung / 
wisatawan adalah konsumennya (hlm. 23). Sejak masa Renaissance, setiap orang 
mulai mengenal perjalanan wisata. Seseorang / sekelompok orang yang ingin 
melakukan perjalanan wisata ke suatu tempat biasanya memiliki tujuan yang 
berbeda-beda. Ada yang melakukan perjalanan unruk ziarah, ada yang ingin 
berekreasi, beristirahat atau tanpa pertimbangan. 
Menurut Supriyana (2014) pariwisata alam merupakan sebuah industri 
wisata yang sangat besar. Wisata alam / wisata lanskap merupakan sebuah 
kawasan wisata yang menyuguhkan pemandangan atau sesuatu yang ada 
hubungannya dengan keindahan alam (hlm.13). Supriyana melanjutkan, industri 
pariwisata, khususnya pariwisata alam, seringkali kurang memperhatikan aspek-
aspek yang mendorong kemajuan wisatanya. Tidak sedikit kawasan wisata, 
khususnya alam, yang kurang berkembang dan kurang dikenal. (hlm. 4). 
Menurut UU pasal 3 no 9 th 1990 penyelenggara pariwisata berkewajiban 
untuk memperkenalkan, mendayagunakan, dan meningkatkan mutu objek dan 
daya tarik wisata menurut Gelgel (2009, hlm.54). 
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Kawasan Wisata Baturraden dalam konteks ini merupakan salah satu 
kawasan wisata alam yang belum mengupayakan hal-hal pada peraturan diatas. 
Hingga saat ini Kawasan Wisata Baturraden belum melakukan upaya-upaya untuk 
memperkenalkan, mendayagunakan dan meningkatkan daya tarik / potensi 
wisatanya. Atas dasar teori dan peraturan yang ada, Kawasan Wisata Baturraden 
pada hakikatnya memerlukan identitas untuk mengembangkan industri 
pariwisatanya. 
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BAB III  
METODOLOGI 
3.1.   Metodologi  Pengumpulan Data  
Dalam merancang identitas visual Kawasan Wisata Baturraden ini, penulis 
menggunakan metode pengumpulan data kualitatif melalui wawancara, kuisoner, 
dan observasi kawasan wisata dengan rincian sebagai berikut. 
3.1.1.  Wawancara 
Pada tanggal 1 Maret 2018, penulis melakukan tahap pertama metode 
pengumpulan data melalui proses wawancara dengan Ibu Kristin Lestari selaku 
kepala seksi pengembangan destinasi dan objek wisata kabupaten Banyumas di 
kantor Dinporabudpar Banyumas. Berdasarkan hasil wawacara, beliau 
memaparkan bahwa Kawasan Wisata Baturraden hingga saat ini belum memiliki 
sistem identitas visual. Terkait dengan pemasaran / pengenalan, Kawasan Wisata 
Baturraden juga belum melakukan perencanaan promosi yang meluas. Selama ini 
dinas pariwisata hanya mengandalkan ulasan berita, blog pribadi maupun 
pemaparan pengalaman / ajakan berwisata dari mulut ke mulut. 
 Menurut beliau, tidak adanya identitas visual juga membuat pihaknya 
belum percaya diri untuk meningkatkan eksistensi Kawasan Wisata Baturraden. 
Dari masalah tersebut, beliau setuju jika penulis ingin mengangkat judul Tugas 
Akhir mengenai perancangan identitas visual Kawasan Wisata Baturraden. 
Pasalnya perancangan ini juga masuk dalam daftar perencanaan timnya untuk 
memajukan Kawasan Wisata Baturraden disamping pembenahan sarana dan 
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prasarana untuk menyambut lebih banyak wisatawan mancanegara di 5-10 tahun 
mendatang. 
 
Gambar 3.1. Kegiatan wawancara dengan Ibu Kristin Lestari & Staff 
3.1.2. Kuesioner 
Seteah melakukan wawancara dengan Dinas Pariwisata setempat, penulis 
kemudian menggunakan metode pengumpulan data jenis kuisoner kepada para 
pengunjung di Kawasan Wisata Baturraden pada tanggal 2-3 Maret 2018. Dengan 
jumlah responden sebanyak 60 wisatawan, penulis mengambil kesimpulan dari 
beberapa data sebagai berikut: 
1. Hampir seluruh wisatawan yang penulis temui berdomisili di kota 
Purwokerto dan sekitarnya yang jaraknya kurang lebih hanya hanya 5 – 40 
km dari Kawasan Wisata Baturraden. Hal ini menjadi salah satu bukti 
bahwa Kawasan Wisata Baturraden belum dikenal wisatawan yang 
berdomisili di kota-kota lain/ belum melakukan upaya pengenalan jati diri 
kawasan secara luas. 
35 
 
 
Gambar 3.2. Hasil Kuisoner 1 
2. Selama ini Kawasan Wisata Baturraden belum memiliki idetitas visual dan 
berbagai media pendukung yang berfungsi sebagai modal / upaya 
perkenalan kawasan. Dari hasil kuisoner, 40% wisatawan mengetahui 
Kawasan Wisata Baturraden dari teman, 28.3 % dari keluarga dan 16.7% 
dari ulasan blog. Hasil ini membuktikan bahwa Kawasan Wisata 
Baturraden belum banyak diketahui masyarakat luas.  
 
 
 
 
 
Gambar 3.3. Hasil Kuisoner 2 
 
 Brosur / Merchandise 
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3. Selain itu, para pengunjung Kawasan Wisata Baturraden juga mengakui 
bahwa objek-objek wisata di Baturraden menarik perhatian dan membuat 
35 dari 60 pengunjung rela untuk kembali berwisata ke Kawasan Wisata 
Baturraden hingga 2-5 kali. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar  3.4.  Hasil Kuisoner 3 
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4. Dari 10 objek wisata yang penulis paparkan, sebagian besar pengunjung 
hanya mengetahui 2-3 objek wisata. Dari 11 Objek wisata yang penulis 
paparkan, Lokawisata Baturraden adalah objek wisata yang paling sering 
dikunjungi / diketahui wisatawan. 
Gambar  3.5. Hasil Kuisoner 4 
5. Kurangnya media informasi di dalam Kawasan Wisata Baturraden. 
Berdasarkan pertanyaan kuisoner, 58.3% pengunjung menilai bahwa 
informasi di dalam Kawasan Wisata Baturraden kurang jelas. 
 
 
 
 
 
Gambar  3.6. Hasil Kuisoner 5 
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6. Adanya kerancuan persepsi mengenai identitas Kawasan Wisata 
Baturraden di benak pengunjung. Berdasarkan data dibawah ini, 
pengunjung masih memiliki persepsi yang berbeda tentan Kawasan Wisata 
Baturraden. 33,3% dan 31,7 % atau 65 % pengunjung mengira Kawasan 
Wisata Baturraden hanya 1 objek wisata yang tidak lain merupakan 
Lokawisata Baturraden / Wana Wisata Baturraden.  
 
 
 
 
Gambar  3.7. Hasil Kuisoner 6 
 
 Dari metode pengumpulan data ini, penulis menyimpulkan bahwa identitas 
Kawasan Wisata Baturraden masih bias dan belum diketahui lebih dari 65% 
pengunjung yang penulis wawancarai. Selain itu berbagai upaya pengenalan 
kawasan juga belum dilakukan karena belum adanya identitas / media pendukung. 
Sebagian besar pengunjung bertempat tinggal hanya 5-20 km dari Kawasan 
Wisata Baturraden yang membuktikan bahwa identitas dan informasi mengenai 
Kawasan Wisata Baturraden belum menyebar secara luas. Selain itu dari 10 obyek 
wisata, hanya 2-3 lokasi yang dikenal oleh pengunjung. 
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Gambar  3.8. Kegiatan Penyebaran Kuisoner 
 
3.1.3. Observasi 
Selain wawancara dan kuisoner, penulis juga melakukan observasi untuk 
mengetahui kondisi terkini Kawasan Wisata Baturraden. Kawasan Wisata 
Baturraden merupakan sebuah kawasan wisata yang merangkul dan mengelola 
berbagai objek wisata. Saat ini, ada 8 objek wisata di dalam Kawasan Wisata 
Baturraden yang telah memiliki sarana yang baik, dan memiliki jumlah pegunjung 
yang cukup stabil. 8 objek tersebut adalah sebagai berikut : 
1. Lokawisata Baturraden 
2. Telaga Sunyi 
3. Pancuran 7 dan Pancuran 3 
4. Wanawisata Baturraden 
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5. Small World 
6. Bukit Tranggulasih 
7. Desa Wisata Ketengger 
8. Baturraden Adventure Forest 
Dari hasil observasi, penulis menyimpulkan bahwa Kawasan Wisata 
Baturraden belum memiliki identitas yang jelas. Banyak wisatawan yang salah 
tujuan, atau hanya berkunjung ke Lokawisata Baturraden saja karena tidak ada 
media visual yang jelas dan merangkul seluruh objek wisata.  
Dari hasil pengamatan penulis, informasi dan papan penunjuk arah di 
Kawasan Wisata Baturraden juga belum menonjolkan identitas kawasan (tidak 
seragam secara visual) dan kurang memadai. Saat berwisata di Kawasan Wisata 
Baturraden, wisatawan juga tidak dibagikan brosur atau peta wisata atau media 
lain yang menunjukkan objek-objek wisata di dalam kawasan.  
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar  3.9. Kondisi signage terkini 
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Dari hasil wawancara, penyebaran kuisoner dan observasi, penulis 
menyimpulkan bahwa Kawasan Wisata Baturraden memiliki berbagai objek 
wisata dan fasilitas yang bermutu dan menarik. Namun, untuk saat ini Kawasan 
Wisata Baturraden memerlukan perancangan identitas visual kawasan untuk 
membenahi citra destinasi kawasan wisatanya. 
3.2. Metodologi Perancangan 
Dalam perancngan identitas visual Kawasan Wisata Baturraden, penulis 
menggunakan acuan teori modifikasi ADDIE dari Dick, Carey & Carey dalam 
bukunya yang berjudul Systematic Design Instruction 7
th
 ed (2009). Proses 
perancangan yang penulis gunakan ini terdiri dari proses analysis, developing 
brand identity, design process, implementation & evaluation. 
3.2.1. Perancangan Logo 
Dalam proses perancangan logo penulis melakukan tahapan-tahapan perancangan 
dengan acuan teori tentang proses desain logo menurut Supriyono (2010). 
Tahapan-tahapan berikut adalah : 
1. Pembadaian Pikiran 
Pada tahap ini penulis akan mempelajari sejarah, SWOT, target audiens, 
budaya, serta berbagai pendekatan mengenai Kawasan Wisata Baturraden 
melalui proses brainstorming. 
2. Pemetaan Pikiran 
Pada tahap ini penulis akan membuat peta pemikiran terkait elemen-
elemen visual apa yang bisa ditonjolkan dari Kawasan Wisata Baturraden 
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3. Sketsa manual 
Setelah mendapatkan beberapa sketsa visual / marka huruf, penulis akan 
membuat kurang lebih 30-50 sketch manual untuk mendapatkan 
visualisasi yang sesuai. 
4. Digitalisasi 
Dari sketch manual, penulis, dibantu dosen pembimbing akan menentukan 
5 alternatif sketsa untuk didigitalisasi 
5. Seleksi 
Dari 5 alternatif digital, penulis dibantu dosen pembimbing akan memilih 
satu alternatif sebagai logo terpiih yang kemudian akan di eksplorasi 
penggunaan typeface, palet warna dan supergrafisnya untuk keperluan 
aplikasi media. 
  
3.2.2. Perancangan Implementasi Media 
Setelah merancang logo, penulis akan meakukan perancangan implementasi 
media untuk mendukung kelengkapan identitas visual Kawasan Wisata 
Baturraden. Beberapa media yang akan penulis rancang adalah sebagai berikut : 
1. Media Kolateral 
Dalam merancang desain marketing kit penulis akan membuat elemen 
pendukung / supergraphic yang sesuai dengan identitas visual dan akan 
mengaplikasikan logo dan supergraphic tersebut ke dalam beberapa item 
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di bawah ini melalui proses digital mock up dan cetak untuk keperluan 
pameran. Beberapa media yang akan di desain adalah : 
1. Kartu Nama 
2. Amplop 
3. Kop Surat 
4. Folder Map 
5. Seragam petugas 
6. Kartu identitas petugas 
7. Brosur 
8. Tampilan Website & IG 
9. Aplikasi pada signage 
10. Mock up kendaraan 
11. Umbul-umbul 
12. Tiket Masuk 
2. Media Pendukung 
1.  Pin 
2.  Totebag 
3.  Parfum Mobil 
4.  Bingkai Foto kertas 
5.   Gelas Tumbler 
6.   Topi Rajut 
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3.2.3. Perancangan Graphic Standard Manual 
Setelah semua perancangan dari 3.2.1. -3.2.2. selesai penulis akan merangkum 
semua perancangan ke dalam GSM Book. Dalam perancangannya, penulis akan 
mencari referensi terlebih dahulu mengenai anatomi buku, bahan dan proses 
finishing-nya sehingga GSM Book ini dapat dirancang dengan maksimal. 
3.3. Studi Eksisting 
Dalam perancangan ini, penulis mengkaji beberapa perancangan terdahulu 
mengenai identitas visual kawasan dan pengaplikasiannya yang sesuai dengan 
beberapa teori yang penulis ulik. Beberapa kajian studi tersebut adalah sebagai 
berikut : 
1. Sentosa Island Singapore 
 
 
Gambar  3.10. Logo Sentosa Island 
(https://yiluntours.wordpress.com/2012/11/26/sentosa-then-and-now/ 2012) 
 
 
 
 
 
Gambar  3.11. Signage Sentosa Island 
(http://images.google.com/ 2018) 
 
 
 
45 
 
 
 
 
 
Gambar  3.12. Peta Kawasan Wisata Sentosa Island 
(http://images.google.com/ 2018) 
 
 
 
 
Gambar  3.13. Brosur Masing-masing Objek Wisata Sentosa Island 
(http://images.google.com/ 2018) 
 
 
 
 
 
 
Gambar  3.14. Situs Web Sentosa Island 
2. Gardens by the Bay Singapore 
 
 
 
Gambar  3.15. Logo & Supergrafik Gardens by the Bay 
(https://www.behance.net/gallery/43795303/Gardens-by-the-Bay-Ticket / 2016) 
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Gambar  3.16 Situs Web Gardens by the Bay 
 (www.gardensbythebay.com.sg/en.html / 2018) 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar  3.17. Signage Gardens by the Bay 
(http://grant-associates.uk.com/projects/gardens-bay-branding-identity/ / 2018) 
 
 
 
 
 
Gambar  3.18. Brosur Gardens by the Bay 
(http://images.google.com/ 2018) 
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Gambar  3.19. Tiket Masuk Objek Wisata Gardens by the Bay 
(http://grant-associates.uk.com/projects/gardens-bay-branding-identity/ / 2018) 
 
Kedua kajian studi identitas pulau dan kawasan wisata ini sudah cukup 
baik. Keduanya memiliki sistem identitas yang jelas dan pengaplikasian yang 
seragam pada seluruh implementasi medianya. Oleh sebab itu, kedua perancangan 
ini penulis jadikan acuan dalam merancang identias visual Kawasan Wisata 
Baturraden. 
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   BAB IV  
PERANCANGAN 
4.1.  Perancangan Visual 
4.1.1. Strategi Desain 
Berdasarkan masalah yang dihadapi oleh Kawasan Wisata Baturraden, solusi 
untuk mengatasinya adalah dengan merancang identitas visual Kawasan Wisata 
Baturraden yang terbagi menjadi 2 jenis media, yaitu media utama, dan sekunder / 
media promosi. Media utama terdiri dari logo dan Graphic Standard Manual. 
Sedangkan media sekunder terdiri dari media kolateral, dan media pendukung. 
 Strategi desain yang penulis gunakan, merujuk pada teori metodologi 
desain dengan model ADDIE dari Dick, Carey & Carey dalam bukunya yang 
berjudul Systematic Design Instruction 7
th
 ed  (2009). Proses desain ini meliputi : 
1. Analysis 
Dari masalah yang ada, penulis melakukan riset melalui proses wawancara dan 
observasi untuk melihat potensi yang dimiliki oleh Kawasan Wisata Baturraden 
agar dapat memperjelas visi, misi, tujuan, dan arah pembentukan nilai dari citra 
Kawasan Wisata Baturraden.  
2. Developing Brand Identity 
Setelah melakukan riset dan analisis, penulis kemudian menggali potensi yang 
dimiliki oleh Kawasan Wisata Baturraden dan merancang konsep desain melalui 
pemetaan pikiran dengan metode Brand Preposition. 
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Dalam proses pemetaan pikiran melalui metode brainstorming – brand 
preposition, penulis menarik 3 kata kunci yang menjadi identitas utama Kawasan 
Wisata Baturraden. 3 kata kunci tersebut adalah harmonious, calm, dan nature. 3 
kata kunci tersebut mewakili Kawasan Wisata Baturraden yang memberikan 
ketenangan, dan kesegaran melalui bentang alam dan wisatanya yang beragam, 
elok dan harmonis. Dari metode ini, penulis menyimpulkan, ide besar 
perancangan ini dengan kalimat calming & blissful  natura space. 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
Gambar  4.1 Proses Brainstorming 
 
3. Design Process 
Setelah menemukan ide besar perancangan, keyword  & tone of voice kemudian 
dituangkan melalui perancangan identitas visual dan elemen pendukungnya. 
Dalam tahap ini penulis melakukan proses brainstorming visual untuk 
mendapatkan ide visualisasi untuk perancangan logo, elemen visual dan elemen 
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grafis yang akan menjadi acuan perancangan identitas visual Kawasan Wisata 
Baturraden yang konsisten dan mengkomunikasikan brand valuenya. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar  4.2. Proses Brainstorming Visual 
 
 Dari proses ini, penulis mendalami bentuk, dan sifat elemen-elemen yang 
sering muncul dalam kawasan wisata alam. Dari proses ini, penulis memilih 3 
visualisasi simbol abstrak dari bentuk pegunungan, hutan / pohon, dan air sebagai 
3 simbol yang mewakili keharmonisan alam Kawasan Wisata Baturraden. 
4. Implementation 
Setelah mendapatkan konsep perancangan yang sesuai, penulis kemudian mulai 
mengimplementasikan konsep tersebut ke dalam proses perancangan Logo, 
elemen visual, dan elemen grafis sebagai dasar perancangan untuk 
diimplementasikan ke dalam berbagai media utama dan pendukung idenitas visual 
Kawasan Wisata Baturraden. 
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5. Evaluation 
Setelah semua materi desain selesai di proses dan diimplementasikan ke berbagai 
media, penulis menganalisis proses implementasi ini dari segi hirarki desain dan 
konsistensinya untuk dapat menjadi media yang komunikatif, aplikatif dan diingat 
oleh setiap target audiens. 
 
4.1.2. Konsep Desain 
Berdasarkan proses brainstorming, penulis kemudian melakukan proses 
perancangan visual yang meliputi logo dan elemen-elemen visualnya untuk 
menjadi acuan / dasar perancangan desain media utama dan pendukung visual dari 
Kawasan Wisata Baturraden. Konsep desain yang penulis gunakan, merujuk pada 
tone of voice dari Kawasan Wisata Baturraden yaitu calm & blissfull natura 
space. Dengan konsep ini, penulis ingin menanamkan citra yang membuat 
Baturraden diingat dengan suasana sejuk, menenangkan dan menyenangkan 
melalui bentuk elemen grafis, palet warna, tipografi, dan elemen grafis yang 
dirancang untuk menjadi satu identitas yang utuh dan mampu menyampaikan 
pesan dan nilai citra dari Kawasan Wisata Baturraden. 
 
4.1.3. Proses Perancangan Visual 
Dalam proses perancangan elemen visual, penulis menggunakan data observasi 
dan brainstorming untuk menuangkan keunikan dan keunggulan Kawasan Wisata 
Baturraden. Berdasarkan hasil analisis, kekuatan yang paling menonjol dari 
Kawasan Wisata Baturraden adalah keindahan alamnya yang menenangkan dan 
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memberi kesegaran. Selain itu, berada di bawah kaki gunung slamet, membuat 
kawasan ini memiliki hawa yang sejuk. Dari keunggulan diatas, penulis memulai 
tahap visualisasi dari brainstorming visual, sketsa manual visualisasi logo, 
digitaisasi, revisi, mengulik bentuk elemen visual, palet warna, dan aturan 
pengaplikasian pada media utama dan pendukung dengan rincian sebagai berikut. 
1. Perancangan Logo 
Penulis membuat beberapa sketsa logotype manual dengan 
menggabungkan beberpa bentuk visual yang penulis dapat dari proses 
brainstorming.  
 
 
 
 
Gambar  4.3. Sketsa Perancangan 
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Beberapa bentuk visual yang muncul penulis rangkum menjadi 
beberapa ilustrasi sebagai berikut yang diambil dari bentuk dan sifat dasar 
bentang alam yaitu pegunungan, hutan, aliran sungai, air terjun, telaga, 
dan angin yang keseluruhan bentuk visualnya merepresentasikan 
keharmonisan, keindahan dan kontinuitas yang dinamis. Dari kurang lebih 
100 sketsa manual, 1 sketsa yang dipilih untuk di digitalisasikan adalah 
sketsa berikut. 
 
 
 
Gambar  4.4. Sketsa Terpilih 
 
Dari sketsa terpilih, penulis kemudian melanjutkan sketsa terpilih ke 
dalam bentuk digital. 
 
Gambar  4.5. Proses Asistensi 1 
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Dari sketsa digital, logo yang dilingkari ini adalah logo yang terpilih untuk 
di eksplorasi dari segi bentuk dan stroke. Dibawah ini adalah proses 
eksplorasi dan asistensi digital yang penulis lakukan. 
 
 
Gambar  4.6. Proses Revisi  
 
Setelah melaui beberapa kali proses revisi, logo yang dilingkari adalah 
logo yang terpilih sebagai logo final Kawasan Wisata Baturraden.  
  
 
Gambar  4.7. Logo Final 
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Logo Kawasan Wisata Baturraden ini terdiri dari visualisasi bentuk alam 
yang tertuang dalam jenis huruf yang merepresentasikan alunan harmoni 
alam yang organis, sejuk dan menenangkan. 
Dalam mengaplikasikan logo, penulis merancang beberapa aturan yaitu : 
 Logo harus berwarna putih jika diaplikasikan di atas background 
warna /   
 Foto yang di overlapping / background warna polos yang diatur 
dalam palet warna. 
 Logo hitam/warna diatas putih dan putih/warna diatas 
hitamdiperbolehkan.     
 Logo tidak boleh diberi bayangan. 
 Logo tidak boleh diberi garis luar. 
 Ukuran logo minimum adalah 3.7 cm x 1 cm. 
2. Perancangan GSM 
 1. Fotografi 
Dalam perancangan GSM, penulis menggunakan media foto untuk 
memberikan visualisasi yang estetis yang menggambarkan suasana alam 
Kawasan Wisata Baturraden. Media foto yang penulis gunakan, dalam 
pengaplikasiannya mengalami beberapa proses editing sebagai berikut : 
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 Foto Asli 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.8. Foto Asli 
 
 
 Proses Editing 
Foto asli kemudian di-edit sedemikian rupa dengan beberapa style 
transparency antara lain : overlay, multiply, lighten dan darken dengan 
persentase opacity yang disesuaikan. 
 
Gambar  4.9. Proses Overlayed photo 
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Gambar  4.10. Overlayed photo 
 
 Proses Cropping / implementasi 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar  4.11. Pengaplikasian Foto 
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Setelah mengalami proses edit, media foto kemudian di crop dan 
dimasukkan ke dalam layout GSM dengan ukuran dan bentuk yang 
berbeda, sesuai dengan layout dan column grid yang penulis terapkan pada 
artboard GSM. 
 2. Palet Warna 
Pemilihan palet warna penulis ambil dari komposisi warna triad dalam 
prinsip colour harmony, yang merupakan penggabungan 3 warna yang 
harmonis. Pemilihan warna ini merepresentasikan kehamonisan Wisata 
Baturraden yang memiliki bentang alam yang harmonis dan elok. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar  4.12. Palet Warna  
1. Warna Turkis  
Melambangkan kealamian, ketenangan, perasaan rileks, pemulihan, 
keamanan dan keteduhan. Warna ini juga melambangkan suasana 
Baturraden yang sejuk dan menenangkan. 
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2. Warna Oranye  
Melambangkan keceriaan, kegembiraan, sukacita, semangat, dan 
kesegaran. Warna ini, juga merepresentasikan “blissful” dari tone of 
voice yang memberikan kesan ceria dan menyenangkan pada Kawasan 
Wisata Baturraden. 
 
3. Warna Ungu 
Melambangkan keindahan, keelokan, keanggunan, ketenangan, 
kekuatan dan keagungan.Warna ini merepresentasikan keelokan dan 
kemegahan dari luas wilayah Kawasan Wisata Baturraden. 
3. Tipografi 
Dalam memilih jenis huruf, penulis mempertimbangkan sifat dari jenis-jenis 
huruf. Penulis kemudian melakukan proses pencarian jenis huruf dan memilih 
sifat dan bentuk tipografi yang sesuai dengan sifat dari logo Kawasan Wisata 
Baturraden yang memberi kesan calm dan sejuk melalui segi visual. 3 Jenis huruf 
yang penulis gunakan dalam proses perancangan ini adalah: 
- Headline 
 
Jenis Font : Gist Light 
 
 
 
 
Gambar  4.13. Jenis Font Headline 
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 Sub Headline 
 
Jenis Font : Street Slab Bold 
 
 
 
 
Gambar  4.14. Jenis Font Sub Headline 
 Body text 
Jenis Font : Street Slab Fine 
 
 
 
 
 
Gambar  4.15. Jenis Font Body text 
4. Supergrafik 
Dalam perancangan konsep visual, penulis juga merancang elemen visual / 
supergrafik yang penulis bagi menjadi beberapa jenis diantaranya adalah : 
 Visualisasi Gunung 
Visualisasi Gunung dapat di rotasi dan diletakkan di ujung-ujung area 
artwork media. 
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Gambar  4.16. Visualisasi Gunung 
 Elemen Hias 
Elemen hias penulis rancang dari bentuk dasar visualisasi yang dituangkan 
dalam logo. Dari bentuk-bentuk di bawah ini : 
 
 
 
 
 
Gambar  4.17. Hasil Brainstorming Visual 
 
Penulis memilih 3 jenis visual yang merepresentasikan Kawasan Wisata 
Baturraden secara menyeluruh yaitu pegunungan, hutan (pepohonan), dan 
perairan (sungai, telaga, angin). Perancangan ini melalui beberapa proses 
sketsa, digitalisasi dan sistem grid dengan ketebalan tertentu dan ujung-
ujung pangkal yang organis. Elemen hias ini dapat di rotasi, di flip, diberi 
transparansi dan dapat di stilasi dalam aplikasinya. Tata peletakan dan 
ukurannya bebas, mengikuti grid pada area desain. 
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Gambar  4.18. Supergrafik 
Dalam mengaplikasikan elemen grafis, penulis merancang beberapa aturan yaitu : 
1. Pattern dan letak elemen hias di tiap media bebas mengikuti grid, dan tata 
letaknya tidak harus sama 
2. Supergrafik boleh di modifikasi dikurangi / ditambahkan transparansi atau 
bentuk patternnya sesuai space & grid. 
3. Supergrafik boleh di stilasi menjadi ½ bagian / disusun menjadi pola baru 
dari satuan elemen pola sesuai dengan bidang desain dan grid. 
4. Supergrafik boleh dirotasi berdasarkan sudut 30 / 60 / 90 derajatt. 
 
5. Layout 
Perancangan Graphic Standard Manual penulis tuangkan dalam bidang desain 
dengan ukuran A4 Landscape 21 x 229.7 CM. Perancangan ini menggunakan 
mode Landscape, untuk menguatkan citra Baturraden dengan bentang alam / 
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lanskap yang luas dan estetik. Dalam perancangan GSM ini, penulis menggunakan 
column grid sebagai acuan desain. 
Pada awalnya, penulis menggunakan column grid 3 kolom ke samping dan 
2 kolom ke bawah, namun setelah digunakan, pembagian ini kurang efektif, dan 
garis margin susah terdeteksi.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.19. Layout 1 
Setelah melalui beberapa proses revisi, akhirnya penulis tetap 
menggunakan column grid namun penulis memperbanyak jumlah kolom 
menjadi 4 kolom ke samping dan 4 kolom ke bawah dengan garis margin 
atas, bawah, kanan dan kiri sebesar 1.5 CM. Dari segi desain, juga 
mengalami banyak perubahan, khususnya warna background dan editing 
foto. 
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 Sampul GSM 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.20. Sampul Depan GSM 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.21. Sampul Belakang GSM 
 
Pada bagian sampul depan, penulis menempatkan logo Kawasan 
Wisata Baturraden di tengah area desain, rata tengah dari kolom atas 
bawah dan kanan kiri. Ukuran logo pada sampul depan adalah 12 x 5 CM 
atau 1/3 dari area desain, agar menjadi pusat perhatian utama. Kemudian 
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penjelasan “Graphic Standard Manual” penulis letakan di baris terbawah 
di kolom tengah sebagai teks penjelas.  
Pada sampul belakang, penulis menempatkan logo dan teks 
“Graphic Standard Manual” di tengah kolom kanan kiri dan kolom paling 
bawah, dengan ukuran 7 x 4 cm sebagai tanda penutup. 
 
 Halaman Sub Bab 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.22. Sub Bab GSM Variasi 1 
Pada halaman sub bab, penulis menempatkan judul bab di kiri atas, 
kolom pertama dan kedua kiri kanan, menggunakan jenis font headline 
yaitu Gist Light dengan ukuran 50 pt, dan body text dengan font street slab 
regular berukuran 10 pt. Peletakan judul selalu di tempat yang sama untuk 
memunculkan konsistensi dan idetitas desain halaman sub bab. 
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Gambar 4.23. Sub Bab GSM Variasi 2 
 Halaman Isi 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.24. Halaman Isi Variasi 1 
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Pada bagian halaman isi, penulis menggunakan grid, kolom, dan body text 
yang sama, hanya saja berbeda peletakan dan ukuran. Pada bagian judul 
halaman isi, penulis meggunakan jenis huruf Street Slab Semi Bold 
dengan ukuran 20 pt, dan body text dengan ukuran 10 pt. Peletakan judul 
pada halaman isi selalu di baris yang sama, hanya saja sering bergeser 
kolom karena menyesuaikan halaman dan konten. 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.25. Halaman Isi Variasi 2 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.26. Halaman Isi Variasi 3 
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Inilah keseluruhan desain GSM Kawasan Wisata Baturraden: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.27. Isi GSM 1 
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Gambar 4.28. Isi GSM 2 
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Gambar 4.29. Isi GSM 3 
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Gambar 4.30. Isi GSM 4 
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Gambar 4.31. Isi GSM 5 
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6. Tagline 
Tagline dari Kawasan Wisata Baturraden penulis rangkum dari keindahan 
kawasan ini dengan kalimat slogan “Hamparan Alam Elok”. Tagline digunakan 
dalam beberapa media. Peletakan dan ukuran hurufnya disesuaikan dengan area 
desain dan grid. Sedangkan jenis huruf yang digunakan  adalah jenis huruf yang 
penulis pilih sebagai sub headline. Penggunaan tagline ada di beberapa media 
tertentu. Tidak di keseluruhan media. Tagline berfungsi sebagai pengingat dan 
mewakili logo di beberapa media tertentu. 
 
3. Perancangan Media 
Setelah mendapatkan konsep desain yang paten, penulis kemudian memilih media 
kolateral dan pendukung yang akan menjadi wadah implementasi logo untuk 
kebutuhan korporat maupun promosi. Perancangan media penulis bagi menjadi 2 
jenis yaitu media kolateral dan media pendukung.   
 Media Kolateral 
Berdasarkan konsep visual perancangan, penulis kemudian 
mengaplikasikan logo dan seluruh ketentuan elemen visual ke dalam 
media kolateral dengan ukuran dan jenis bahan sebagai berikut. 
Perancangan desain untuk beberapa media penulis rancang dengan 
sederhana. Untuk bebrapa media, penulis menggunakan tata letak, layout,  
tipografi dan warna dominan yang hampir sama. Yang membedakan hanya 
bentuk, ukuran dan jenis bahan pada media. Berikut adalah media-media 
kolateral yang penulis rancang. 
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1. Kartu Nama 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.32. Kartu Nama 
Ukuran : 9 x 5.5 Cm 
Bahan : Indigo textured paper 310 GSM 
2. Amplop Surat 
 
  
 
 
 
 
 
Gambar 4.33. Amplop Surat 
Ukuran : 21.5 x 10 Cm 
Bahan : HVS A3 
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3. Map Holder 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.34. Map Holder 
Ukuran : 29.7 x 21 
Bahan : Art carton 310 GSM 
 
4. Tampilan Website 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.35. Tampilan Website 
  Ukuran : 1366 x 768 px 
Jenis : Full Rectangle Slide 
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5. Aplikasi pada signage 
 
Gambar 4.36. Aplikasi Pada Signage 
Ukuran : 28 x 18 Cm 
Bahan : Akrilik 
Contoh pengaplikasian signage ini penulis rancang atas dasar 
konsep desain dari Kawasan Wisata Baturraden, yang organis. Atas 
dasar konsep tersebut, penulis kemudian merancang beberapa sign 
yang terdiri dari lingkaran untuk ujung-ujung sisinya. Bentuknya 
yang organis dan melengkung merepresentasikan kealamian alam 
dan keelokan Kawasan Wisata Baturraden. 
 
 
 
 
 
 
77 
 
6. Kartu Identitas 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.37. Kartu Identitas 
Ukuran : 9 x 5.5 
Bahan : Hard plastic 
 
7. Seragam Petugas 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.38. Seragam 
Bahan : Kaos Raglan, warna lengan hijau turkis. 
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7. Kop Surat 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.39. Kop Surat 
Ukuran : 29.7 x 21 
Bahan : HVS A4 
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8. Brosur 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.40. Brosur 
Ukuran : A3 
Bahan : Art paper 150 GSM 
8 Lipatan 
9. Stiker Kendaraan 
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         Gambar 4.41. Stiker Kendaraan 
Jenis : Glossy – Full body 
10. Umbul - umbul 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
              Gambar 4.42. Umbul-umbul 
Ukuran : 60 x 160 Cm 
Bahan : Albatross banner 
„ 
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11. Tiket Masuk 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.43. Tiket Masuk 
Ukuran : 15 x 5.5 Cm 
Bahan : Art paper 150 GSM 
 
 Media Pendukung 
Selain media kolateral, penulis juga mengaplikasikan logo dan seluruh 
ketentuan elemen visual ke dalam media pendukung dengan ukuran dan 
jenis bahan sebagai berikut : 
 
 
 
 
1. Pin 
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Gambar 4.44. Pin 
Ukuran : d = 6.5 Cm 
Bahan : Glossy 
 
2. Tote bag 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.45. Tote bag 
Ukuran : 60 x 40 CM 
Bahan : Kanvas 
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3. Parfum Mobil 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.46. Parfum Mobil 
 Ukuran : 9 x 13 Cm 
Bahan : Art carton 310 g, laminating glossy 
 
4. Frame Foto Kertas 
 
 
 
 
 
Gambar 4.47. Frame Foto Kertas 
 
Ukuran : 8R 
Bahan : Art carton 310 GSM. 
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5. Gelas Tumbler 
 
 
 
- 
 
 
 
                       Gambar 4.48. Gelas Tumbler 
Ukuran : t = 20 CM, isi = 800ml  
Bahan : Stainless Tumbler 
 
6. Topi Rajut 
 
 
 
 
 
Gambar 4.49. Topi Rajut 
Bahan : Rajut, Bordir 
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7. Stiker 
 
 
 
 
 
Gambar 4.50. Stiker 
Ukuran : 3 x 18 CM  & d = 5 CM 
Bahan : Chromo 
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4.2. Analisis Perancangan Visual pada Media 
4.2.1. Media Utama 
1. Logo 
Logo Kawasan Wisata Baturraden merupakan representasi dari bentuk 
elemen yang sering muncul dalam pemandangan alam. Dengan 
perancangan logotype, Kawasan Wisata Baturraden ingin menonjolkan 
keunikan alam dan nama kawasannya yang dapat terus berkembang 
(divisualisasikan dengan ritme logo yang mengalir), dan dapat menjadi 
kawasan wisata yang dapat diingat dan diulas karena keunikan alamnya. 
Dalam perancangan logo Baturraden penulis juga menggunakan 
salah satu prinsip gestalt, law of closure, dimana ritme huruf pada logo 
Kawasan Wisata Baturraden secara tidak langsung memunculkan bentuk 
segitiga imaginer yang melambangkan bentang alam pegunungan.  
Gambar 4.51. Filosofi Logo 1 
Bentuk segitiga juga menjadi filosofi logo Kawasan Wisata 
Baturraden untuk terus naik dan menjadi kawasan wisata unggulan di 
kabupaten / provinsinya. 
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Gambar 4.52. Filosofi Logo 2 
Selain itu, huruf “t”, “r” dan “d” pada logo Baturraden juga 
memiliki tinggi stem dan ascender yang berbeda dengan huruf di 
sekitarnya. Visualisasi ini penulis rancang juga sebagai salah satu lambang 
bentang alam perhutanan (batang pohon) yang penulis tuangkan dalam 
sifat huruf di logo ini. Dimana Batang pohon memiliki sifat untuk 
berkembang, bercabang. Sifat ini penulis visualisasikan dalam bentuk 
huruf tertentu dalam logo ini untuk menanamkan sifat kuat, yang 
mendukung visi Kawasan Wisata Baturraden untuk terus berdiri kokoh 
dan semakin berkembang. Selain itu, bentuk terminal pada logo dengan 
ujung meruncing juga merepresentasikan bentuk batang pohon yang 
semakin mengerucut. 
 
 
 
 
Gambar 4.53. Filosofi Logo 3 
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Gambar 4.54. Filosofi Logo 4 
Kemudian, di samping kiri dan kanan by-line penulis merancang ilustrasi 
garis bergelombang yang mewakili kesejukan Kawasan Wisata Baturraden 
yang diambil dari bentuk aliran air dan sifat tiupan angin. Disamping itu, 
ukuran panjang ilustrasi garis ini juga menganut prinsip balance yang 
menyesuaikan grid dan panjang keseluruhan logo Baturraden. 
Selain itu, dalam perancangan logo, penulis menggunakan beberapa 
teori sebagai batasan analisis.  
1. Distinctive 
Dalam perancangan Logo, bentuk visualisasi yang unik dan 
menarik memiliki poin plus bagi logo sebagai sebuah susunan 
elemen visual yang bukan hanya menarik, tetapi juga unik dan 
berbeda dari perancangan lain. Dalam logo Kawasan Wisata 
Baturraden, visualisasi yang menarik perhatian sebagai pembeda 
adalah huruf “d”, “r”, dan “t” pada logotype Baturraden. Seperti 
yang telah dijelaskan pada filosofi logo, huruf “d”, “r” dan “t” ini 
dibuat lebih tinggi dari yang lainnya untuk merepresentasikan sifat 
dari pohon yang menjulang tinggi. Selain itu penambahan ini juga 
digunakan untuk mengikuti prinsip gestalt law of continuity yang 
membuat mata pembaca mengikuti alur ukuran huruf yang secara 
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kasat mata menampilkan deretan segitiga imagery seperti bentang 
pegunungan. Beberapa hal ini membuat perancangan logo ini unik, 
dan berbeda dari anatomi huruf pada umumnya. Dalam 
perancangannya, penulis juga menggunakan grid untuk 
menyeimbangkan bentuk dan komposisi logo agar huruf tertentu 
terlihat dominan / unik di kolom tertentu. 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.55. Logo Distinctive 
 
2. Timeless 
Dalam perancangan logo Kawasan Wisata Baturraden, penuliss 
menuangkan sifat timeless ke dalam logo. Dimana logo Kawasan 
Wisata Baturraden ini dirancang dengan visualisasi yang 
sederhana, namun bermakna. Aplikasi visual dari keyword dan tone 
of voice, penulis tuangkan ke dalam anatomi logo yang dipadukan 
dengan shape dan tata letak yang harmonis, untuk menguatkan sifat 
timeless dari logo. Dengan visualisasi yang simpel dan bentuk 
psikologis yang lembut dan mengalun, menguatkan citra 
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Baturraden dan membangun persepsi yang sama tentang kesejukan, 
keelokan dan kealamian yang dimiliki oleh Kawasan Wisata 
Baturraden.  Dengan menggunakan jenis logotype, juga 
menguatkan penyampaian rekognisi kepada audiens untuk lebih 
mudah mengingat Kawasan Wisata Baturraden dibandingkan 
dengan penggunaan logogram yang rumit.  
 
 
 
 
 
Gambar  4.56. Contoh Logo Timeless 
( https://www.creativebloq.com/features/5-ways-to-use- 
shape-psychology-in-logo-design ) 
 
 
 
 
 
 
Gambar  4.57. Contoh logo tidak timeless 
( https://www.creativebloq.com/features/5-ways-to-use- 
shape-psychology-in-logo-design ) 
 
3. Aplikatif 
Selain mengandung sifat distinctive dan timeless, penulis juga 
menuangkan sifat aplikatif ke dalam perancangan logo Kawasan 
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Wisata Baturraden. Dengan bentuk yang sederhana, logo Kawasan 
Wisata Baturraden, mudah diaplikasikan ke berbagai media. Selain 
itu, dengan menggunakan 1 jenis warna, logo Kawasan Wisata 
Baturraden dapat menyesuaikan background / media dengan warna 
/ kompleksitas tertentu.  
Logo Kawasan Wisata Baturraden, cukup mudah diaplikasikan 
ke beberapa media karena : 
1.  Logo Kawasan Wisata Baturraden memiliki readability yang 
cukup tinggi. Dengan komposisi huruf yang unik, Logo 
Kawasan Wisata Baturraden mampu menarik atensi audiens 
untuk membaca dan mengingat logonya. 
2. Logo Kawasan Wisata Baturraden dapat menyesuaikan 
background / media dengan warna dan kompleksitas tertentu, 
karena hanya terdiri dari 1 warna. 
3. Logo Kawasan Wisata Baturraden memiliki ketebalan yang 
sedang (Semibold), sehingga memiliki readability yang cukup 
tinggi. 
4. Logo Kawasan Wisata Baturraden memiliki bentuk memanjang 
dengan rasio 4 : 1, sehingga cukup mudah diaplikasikan pada 
media dengan bidang desain landscape, dan portrait walaupun 
harus mengalami penyesuaian ukuran dan letak yang strategis. 
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Gambar  4.58. Contoh Pengaplikasian Logo 
 
2. Graphic Standard Manual 
Perancangan Graphic Standard Manual penulis tuangkan dalam bidang 
desain dengan ukuran A4 Landscape 21 x 229.7 CM. Perancangan ini 
menggunakan mode landscape, untuk menguatkan citra Kawasan Wisata 
Baturraden dengan bentang alam / lanskap yang luas dan estetik. Dalam 
perancangan GSM ini, penulis menggunakan column grid sebagai acuan 
desain. 
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 Sampul GSM 
    
 
 
 
Gambar  4.59. Sampul GSM 
 
 Halaman Sub Bab 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar  4.60. Sub Bab GSM 
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Perancangan visual Graphic Standard Manual menggunakan layout 
column grid dengan bidang desain 29.7 x 21 CM / A4 Landscape. Dalam 
setiap sub bab dan bagian isi, penulis menyelipkan hasil foto yang di-edit 
sedemikian rupa untuk menyesuaikan color mood dari konsep visual 
Kawasan Wisata Baturraden. Penumpukan layer warna pada foto sebagai 
background, juga dilakukan untuk memberi kontras pada text di atas layer 
foto. 
Dalam merancang desain GSM per halaman, penulis juga 
menganalisis dan menempatkan konten visual seperti foto, elemen grafis, 
judul, dan teks sedemikian rupa, agar dapat menyampaikan hirarki yang 
urut.1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar  4.61. Hirarki Halaman Sub Bab 
 
1 
2 
3 
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Penulis memberi warna putih pada judul, agar dapat memunculkan 
visualisai yang kontras antara background foto dengan teks. Sehingga 
pembaca dapat terlebih dahulu melihat teks judul, dibandingkan dengan 
foto, elemen grafis, dan body text yang ukurannya jauh lebih kecil. Setelah 
mengarahkan pembaca pada judul, penulis menaruh foto dan elemen grafis 
sebagai visual sekunder untuk menarik perhatian pembaca, dan 
mengabadikan keelokan pemandangan alam Kawasan Wisata Baturraden. 
Terakhir, penulis mengajak pembaca untuk masuk ke dalam konten dari 
halaman sub bab yaitu pada bagian body text. 
 Halaman Isi 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar  4.62. Halaman Isi 
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Gambar  4.63. Hirarki Halaman Isi Variasi 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar  4.64. Hirarki Halaman Isi Variasi 2 
5 4 
3 
2 
1 
1 
2 
3 
4 
5 
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Gambar  4.65. Hirarki Halaman Isi Variasi 3 
 
Dalam 3 variasi halaman isi, penulis  menetapkan hirarki halaman 
isi seperti gambar diatas. Yang penulis utamakan adalah judul halaman, 
dengan besar ukutan huruf 20 pt dan lebih tebal dari body text nya. Koten 
kedua adalah penjelasan, yang letaknya dibawah judul, yang ketiga adalah 
gambar, yang keempat supergrafik, dan yang kelima adalah halaman. 
Dalam perancangan desain GSM ini, penulis mengaplikasikan 
seluruh elemen grafis dari konsep perancangan mulai dari palet warna, 
layout, tipografi, dan elemen grafis. GSM ini kemudian penulis cetak 
dengan 2 jenis kertas yang berbeda. Pada Sub Bab, penulis menggunakan 
kertas BC 310 GSM, dan pada bagian isi, penulis menggunakan kertas Art 
paper 150 GSM. GSM ini kemudian dijilid lem panas dan hard cover.  
 
1 
2 
3 
4 
5 
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4.2.2. Media Kolateral & Pendukung 
Beberapa media kolateral dan pendukung penulis buat dengan 1 warna utama 
yaitu turkis, dan beberapa lainnya terdiri dari 3 warna dari palet warna terpilih, 
untuk meningkatkan awareness pengunjung untuk dapat mengingat identitas 
visual dari Kawasan Wisata Baturraden. Beberapa media tersebut adalah kartu 
nama, tiket masuk, umbul-umbul, pin, stiker, tampilan website, topi rajut dan 
sampul parfum mobil.  
 Sebagian besar media penulis rancang dengan teori foreground and 
background sederhana. Pembagian warna background dan foreground dipilih 
untuk memunculkan kontras dan readability pada konten yang tertuang pada 
media. 
Contoh : 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar  4.66. Analisa Kontras pada Media 1 
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Gambar  4.67. Analisa Kontras pada Media 2 
 
Di hampir seluruh media, penulis memilih background warna polos / foto dengan 
trasparansi rendah yang di overlay dengan warna polos, untuk tidak mendistraksi 
konten tulisan / informasi di depannya. Tulisan / konten pada media juga penulis 
rancang menggunakan warna putih polos atau sebaliknya jika background-nya 
putih polos / krem, seperti pada contoh di atas. 
 Mengenai hirarki, beberapa media sudah memiliki hirarki paten seperti 
pada umumnya. Beberapa media yang berbeda adalah brosur. Brosur terdiri dari 8 
lipatan dimana bentuk brosur depan dan belakang adalah demikian. 
 
 
 
 
 
Gambar  4.68. Hirarki Brosur 1 
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Gambar  4.69. Hirarki Brosur 2 
 
Jika lipatan brosur bentuk awal dibuka ke bawah dan dibuka ke samping, akan 
terlihat peta wisata Kawasan Wisata Baturraden seperti gambar di atas. Dan jika 
peta wisata dibalik, akan muncul lembaran info objek wisata hingga QR Code 
lokasinya. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar  4.70. Hirarki Brosur 3 
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4.3. Budgetting 
Dalam perancangan ini, penulis merincikan beberapa biaya yang dibutuhan untuk 
proses produksi. Rincian biaya tersebut adalah demikian : 
 
4.3.1. Biaya Produksi 
Media Utama  
 
Tabel 4.1 Budgetting Media Utama 
No Media Spesifikasi Harga @ Jumlah Total 
1 Graphic Standard 
Manual 
Jilid Hard 
Cover, 
lem 
punggung 
2 A3 BC, 
9 A3 AP 
150 GSM 
Rp 145.000 2 Rp 290.000 
 
Media Kolateral 
Tabel 4.2. Budgetting Media Kolateral 
No Media Spesifikasi Harga @ Jumlah Total 
1 Kartu Nama Indigo Texture 
Paper 
Rp 30.000 
/ box 
10 box Rp 300.000 
2 Amplop Plano 100 GSM Rp 1000 500 Rp 500.000 
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3 Kop Surat Plano 100 GSM Rp 1000 500 Rp 500.000 
4 Map Holder Art carton A3 
310 GSM, 
Laminating 
glossy 
Rp 3000 50 Rp 150.000 
5 Seragam Kaos Raglan Rp 70.000 30 Rp 2.100.000 
 
6 Kartu Identitas Hard plastic Rp 7.000 30 Rp 210.000 
7 Domain Website Web Rp 250.000 
/ Tahun 
1 
Tahun 
Rp 250.000 
8 Signage Akrilik Rp 100.000 4 Rp 400.000 
9 Stiker 
Kendaraan 
Full body 
Glossy 
Rp 
3.500.000 
1 Rp 3.500.000 
10 Umbul-Umbul Albatross 160 x 
60 Cm 
Rp 110.000 20 Rp 2.200.000 
11 Brosur Art paper 150, 
A3 
Rp 90 10.000 Rp 900.000 
12 Tiket Masuk Art paper 150, 
A3 
Rp 70 50.000 Rp 3.500.000 
 TOTAL    Rp 13.510.000 
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Media Pendukung 
Tabel 4.4.3 Budgetting Media Pendukung 
No Media Spesifikasi Harga @ Jumlah Total 
1 Pin Lam. Glossy Rp 5.000 200 Rp 1.000.000 
2 Tote bag Canvas 25 x 35 cm Rp 40.000 200 Rp 8.000.000 
3 Parfum 
Mobil 
Art carton 310 
GSM A3 + pewangi 
Rp 20.000 100 Rp 2.000.000 
4 Frame foto 
kertas 
Art carton 310 
GSM A3 
 
Rp 3000 500 Rp 1.500.000 
5 Gelas 
Tumbler 
Gelas Stainless 80 
ml, A3 Ar Paper 
150 GSM 
Rp 38.000 200 Rp 7.600.000 
6 Topi Rajut Rajut Rp 35.000 300 Rp 10.500.000 
  TOTAL   Rp 30.600.000 
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BAB V 
PENUTUP 
5.1. Kesimpulan 
Berdasarkan pada rumusan masalah, penulis memulai perancangan identitas 
visual Kawasan Wisata Baturraden dengan proses pengumpulan data melalui 
kegiatan wawancara dengan narasumber dan observasi. Setelah memperoleh data, 
penulis kemudian melakukan proses brainstorming untuk mendapakan keyword, 
tone of voice dan konsep desain yang konsisten. Setelah mendapatkan konsep 
desain yang sesuai, penulis kemudian merancang media utama dari perancangan 
ini yaitu logo dan GSM. Setelah itu, penulis kemudian merancang media kolateral 
dan pendukung untuk dapat meningkatkan citra dan identitas dari Kawasan 
Wisata Baturraden. 
 Dalam pengerjaan rancangann ini, penulis mengalami banyak tantangan 
dan pelajaran yang berharga. Pada proses brainstorming, penulis dilatih untuk 
dapat menemukan kelebihan dan keunikan dari Kawasan Wisata Baturraden 
sebagai dasar perancangan. Setelah itu proses perancangan visual juga 
memberikan banyak tantangan kepada penulis, dimana dalam proses ini penulis 
dilatih untuk dapat mengolah sebuah desain yang konsisten yang mampu 
menyampaikan pesan / menonjolkan identitas dari Kawasan Wisata Baturraden. 
Dalam perancangan ini, penulis membatasi perancangan identitas visual Kawasan 
Wisata Baturraden dengan merancang 3 media, yaitu media utama, media 
kolateral dan media pendukung. 
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 Media utama dari perancangan ini adalah logo dan GSM  Kawasan Wisata 
Baturraden. Perancangan logo Kawasan Wisata Baturraden merupakan sebuah 
logotype yang penulis harapkan dapat meningkatkan awareness target audiens 
untuk mengingat visualisasi sekaligus nama kawasan dari perancangan ini, 
sehingga tidak ada lagi mispersepsi di benak pengunjung.  
 Media kolateral untuk kepentingan korporasi dari perancangan ini adalah 
kartu nama, amplop surat, kop surat, kartu identitas, seragam petugas, tampilan 
website, aplikasi pada signage, stiker kendaraan, umbul-umbul, dan tiket masuk.  
 Media Pendukung dari perancangn ini yakni pin, sampul parfum mobil, 
frame foto kertas, gelas tumbler, topi rajut, dan stiker. 
Dengan melalui beberapa proses revisi, akhirnya penulis dapat 
menyelesaikan perancangan identitas visual Kawasan Wisata Baturraden dan 
menjawab rumusan permasalahan yang dialami oleh Kawasan Wisata Baturraden. 
 
5.2. Saran 
Berdasarkan hasil penelitian dan perancangan, masih banyak hal yang perlu 
dibenahi dan dirancang secara berkala pasca perancangan ini. Dengan visinya 
untuk dapat menjadi kawasan wisata populer, Beberapa hal yang dapat dirancang 
setelah perancangan ini yaitu, perancangan media informasi lengkap, perancangan 
media visual promosi, maupun perancangan sign system mengingat masih banyak 
papan jalan dan simbol-simbol yang tidak konsisten dan menimbulkan kerancuan 
di Kawasan Wisata ini.  
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 Demikian perancangan ini penulis selesaikan. Semoga perancangan ini 
dapat bermanfaat bagi Kawasan Wisata Baturraden, Universitas Multimedia 
Nusantara dan para Mahasiswa. 
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LAMPIRAN C : TRANSKRIP WAWANCARA 
Narasumber : Ibu Kristin Lestari 
Jabatan :Kepala seksi pengembangan destinasi dan 
Objek wisata kabupaten Banyumas 
Tanggal 1 Maret 2018, di Kantor Dinporabudpar Banyumas 
 
Penulis : Selamat siang bu Kristin, sebelumnya terima kasih atas waktu dan 
kesempatan yang Ibu berikan. Hari ini ada beberapa pertanyaan yang akan saya 
ajukan terkait judul Tugas Akhir saya Bu, tentang Kawasan Wisata Baturraden. 
Ok bu langsung pertanyaan pertama saja ya bu. Kalau boleh tahu, Tahun berapa 
ya bu Kawasan Wisata Baturraden berdiri? 
 
Narasumber : Kawasan Wisata Baturraden berdiri sejak tahun 1967 kalau 
sejarahnya dulunya Kawasan Wisata Baturraden itu merupakan tempat 
peristirahatan saja. Banyak villa dan hotel, jadi beberapa pengunjung yang datang 
tujuannya hanya menikmati hawa sejuk. Tetapi sejak tahun 1967 Kawasan Wisata 
Baturraden mulai beralih fungsi sebagai kawasan wisata dan sejak saat itu 
dibangun objek-objek wisata di dalam kawasan Baturraden. 
 
Penulis : Oh baik bu, kalau untuk Kawasan Wisata Baturraden sekarang ini 
dikelola oleh siapa ya Bu? 
 
Narasumber : Kalau Kawasan Wisata Baturraden secara keseluruhan dipantau 
oleh kami, dinporabudpar tapi kalau objek-objek wisata di dalamnya itu ada 
pengelolanya masing-masing.. 
 
Penulis : Baik bu, Pertanyaan selanjutnya, apa tujuan dari didirikannya Kawasan 
Wisata Baturraden bu? 
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Narasumber : Kalau tujuan didirikannya itu terutama untuk meningkatkan 
pariwisata kabupaten Banyumas dan pemanfaatan keindahan alam. Baturraden itu 
masih alami ya sejuk jadi itu yang mau kita jadikan salah satu ikon atau tujuan 
utama wisata Banyumas. Kalau saat ini sih pemerintah baru fokus ke Lokawisata 
Baturraden karena itu salah satu objek wisata yang dikelola pemerintah. Kalau 
objek yang lain itu kami terus awasi juga. 
 
Penulis : Ohh Begitu, lalu bu aturan apa saja ya bu yang di regulasikan kepada 
setiap pengelola di dalam Kawasan Wisata Baturraden? Seperti pembagian hasil 
dan sebagainya bagaimana sistemnya ya bu kalau boleh tahu? 
 
Narasumber : Oh.. kalau mengenai aturan tidak ada aturan yg terlalu khusus.. 
paling setiap pengelola kami himbau untuk menjaga objek- objek wisatanya.. 
memperbaiki sistem keamanan, daerah- daerah rawan dan sebagainya karena ini 
kan alam lepas. Kalau soal pembagian hasil ada perhitungannya tapi divisi lain yg 
mengatur. 
 
Penulis : oh baik bu. Pertanyaan selanjutnya bu, kalau untuk saat ini apakah ada 
data pengunjung di Kawasan Baturraden bu? Objek wisata mana yang paling 
diminati dan kurang diminati? 
 
Narasumber : 
Kalau untuk data tidak ada, rata-rata dipegang oleh pengelola masing-masing. 
Kami biasanya urus sarana prasarana kawasan secara umum dan lokawisata saja. 
Sejauh ini paling ramai sih lokawisata Baturraden. 
 
Penulis : Hmm, baik bu. Bu menurut Ibu hal apa yang unik dari Baturraden dan 
mengapa Baturraden perlu dikenal? 
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Narasumber : Menurut saya Baturraden itu unik ya sejuk.. bentang alamnya luas 
dan indah. Selain itu kebudayaannya juga banyak dan fasilitasnya sudah cukup 
lengkap. 
 
Penulis : wah kalau wisata budayanya ada apa saja ya bu? 
 
Narasumber: kalau budayanya banyak. kita 1 tahun sekali ada festival grebeg 
sura.. ini seperti pesta ucapan syukur atas bumi / hasil panen. Jadi ada arak-arakan 
di sepanjang jalan raya Baturraden hingga terminal. Ada kentongan ada tari-tarian 
dan sebagainya. Nanti saya bawakan ada buku saku sejarah budayanya. 
 
Penulis : oh begitu, wah terima kasih banyak bu, lalu bu.. menurut ibu dari angka 
skala 1-10, Berapa nilai kesiapan Kawasan Wisata Baturraden dalam melayani 
kunjungan wisatawan? 
 
Narasumber:  Dari angka 1-10 menurut saya Baturraden sudah ada di angka 8.. 
kalau dibilang puas belum juga karena sarana prasarananya masih harus dibenahi.. 
papan jalan akan dibenahi juga sudah masuk dalam perancangan akses jalan juga 
sudah mulai dilakukan perbaikan..  
 
Penulis : di angka 8 ya bu... baik bu.. lalu pertanyaan berikutnya bu.. apakah 
Kawasan Wisata Baturtaden ini sudah memiliki sistem identitas visual bu? Seperti 
logo, tagline, media informasi resmi, media sosial resmi, perancangan iklan dan 
sebagainya bu? 
 
Narasumber : kalau untuk logo dan sebagainya belum ada.. selama ini kita hanya 
mengandalkan ulasan dari blog video di youtube dan  website dinporabudpar saja.. 
 
Penulis : Oh baik bu.. apakah menurut ibu hal tersebut perlu dirancangkan? 
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Narasumber : menurut saya cukup perlu ya.. sekarang-sekarang ini.. hal ini sudah 
diajukan juga dari Mentri Pariwisata Pusat, karena selama ini kita belum secara 
luas mengembangkan objek dan sayap pariwisata Baturraden khususnya. Karena 
kita terkendala oleh beberapa hal, salah satunya karyawan dan media. Selama ini 
kita hanya mengandalkan foto-foto dan video saja untuk ditaruh di website dan 
youtube. 
 
Penulis : Oh begitu bu.. ya bu jika diijinkan saya ingin mengangkat topik ini 
sebagai Tugas Akhir saya yang berjudul perancangan identitas visual Kawasan 
Wisata Baturraden bu.. jadi dalam proses perancangannya nanti saya akan coba 
merancang identitas visual Kawasan Wisata Baturraden seperti Logonya, Peta 
Wisatanya, Brosurnya, seragam petugas dan sebagainya bu untuk meningkatkan 
citra dan eksistensi Kawasan Wisata Baturraden 
 
Narasumber : 
Wah.. saya dengan pak Budi senang sekali kalau ada yang mau coba 
merancangkan.. karena memang sejak 2 tahun terakhir Kawasan Wisata 
Baturraden sudah mulai concern akan pengembangan. Tentu saya ijinkan. Kalau 
sudah jadi kirimkan jadi bisa jadi acuan perancangan juga untuk kami. 
 
Penulis : Wah, terima kasih banyak bu sebelumnya, baik bu, siap bu. Lalu ada 
beberapa pertanyaan lagi nih bu. Sejauh ini apakah Kawasan Wisata Baturraden 
sudah pernah melakukan upaya-upaya perkenalan identitas kawasan dan 
sebagainya? 
 
Narasumber : Sejauh ini hanya sebatas pengayaan festival dan website saja untuk 
upaya pengenalan identitas belum dilakukan perancangannya maupun upayanya. 
 
Penulis : Baik bu.. pertanyaan selanjutnya apa harapan ibu untuk Kawasan Wisata 
Baturraden dalam 5-10 tahun ke depan? 
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Narasumber : Untuk 5-10 tahun ke depan.. saya berharap Baturraden bisa menjadi 
salah satu destinasi wisata yang diminati wisatawan baik lokal maupun 
mancanegara. Hal itu saya harap dapat berjalan beriringan dengan pembangunan 
dan pengembabgan destinasi wisata ini. Lalu terkait pekerja, mulai tengah tahun 
ini kita juga sudah kerahkan pekerja untuk mulai bertugas di pintu gerbang 
kawasan setiap hari.. kalau sekarang baru sabtu minggu saja.. 
 
Penulis : Baik bu, untuk pertanyaan terakhir, apakah Ibu setuju bahwa 
perancangan sebuah citra / identitas visual Kawasan Wisata Baturraden ini dapat 
meningkatkan kepercayaan dan kenyaman wisatawan untuk berwisata di Kawasan 
Wisata Baturraden? 
 
Narasumber: Ya, saya sangat setuju, karena ini termasuk salah satu konsep 
pengembangan kawasan wisata. Selain itu dengan adanya perancangan hal itu, 
kami juga bisa lebih percaya diri untuk menggaet wisatawan lokal maupun asing. 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
xxix 
116 
 
LAMPIRAN D : DAFTAR PERTANYAAN KUISONER 
1. Nama : 
2. Jenis Kelamin :  
a. Laki-laki 
b. Perempuan 
 
3. Pendidikan Terakhir : 
a. SD 
b. SMP 
c. SMA 
d. D3 
e. S1 
f. S2 
g. Lainnya : 
 
4. Usia  
a. <17 
b. 18-25 
c. 26-30 
d. 31-40 
e. >40 
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5. Domisili 
a. Purwokerto dan Sekitarnya 
b. Jabodetabek 
c. Lainya : 
 
6. Pekerjaan 
a. Pelajar 
b. Karyawan 
c. Wiraswasta 
d. Ibu Rumah Tangga 
e. Lainnya : 
 
7. Pendapatan per bulan 
a. < Rp 3.000.000,- 
b. Rp 3.000..000,-  – Rp 5.000.000,- 
c. Rp 5.000.000,- - Rp 8.000.000,- 
d. > Rp 8.000.000,- 
 
8. Seberapa sering anda mengunjungi tempat wisata? 
a. 1x dalam setahun 
b. >1x dalam sebulan 
c. 1x dalam sebulan 
d. >1x dalam sebulan 
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e. Tidak Pernah 
 
9. Apa yang menjadi pertimbangan anda untuk mengunjungi sebuah tempat 
wisata? 
o Tempatnya menarik untuk berfoto 
o Adanya informasi yang jelas dan terpercaya 
o Profesionalisme Kawasan Wisata 
o Fasilitas lengkap 
o Akses mudah dijangkau 
o Banyak diulas di media cetak maupun online 
o Iklannya dimana-mana 
o Melihat review / direkomendasikan 
o Penunjuk jalan jelas 
o Tanpa pertimbangan 
 
10. Darimanakah anda mengetahui Kawasan Wisata Baturraden? 
o Keluarga 
o Teman 
o Ulasan Blog 
o Berita 
o Media Sosial 
o Website Dinporabudpar Banyumas 
o Iklan  
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11. Hal apa yang membuat anda ingin mengunjungi Kawasan Wisata 
Baturraden? 
o Tempatnya sejuk dan objek wisatanya menarik untuk mengabadikan 
momen 
o Fasilitas lengkap 
o Informasi mengenai tempat wisata jelas 
o Profesionalisme kawasan wisata (Identitas visual dan media 
pendukungnya jelas) 
o Banyak diulas di media cetak maupun online 
o Akses menunju kawasan wisata mudah dijangkau 
o Banyak melihat iklan online/fisiknya 
 
12. Sudah berapa kali anda mengunjungi Kawasan Wisata Baturraden? 
a. 1 kali 
b. 2-5 kali 
c. 6-10 kali 
d. >10 kali 
 
13. Hal apa yang membuat anda tertarik dengan Baturraden? 
o Objek wisatanya menarik 
o Hawanya sejuk 
o Dekat dengan tempat tinggal 
o Harga tiket masuk objek wisata terjangkau 
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o Fasilitas lengkap 
o Wisata Budayanya menarik 
 
14. Dari objek wisata dibawah ini, objek wisata mana saja yang anda ketahui / 
sudah pernah anda kunjungi? 
o Telaga Sunyi 
o Lokawisata Baturraden 
o Bukit Tranggulasih 
o Desa Ketengger dan Curug Bayan 
o Pancuran 7 dan pancuran 3 
o Baturraden Adventure Forest 
o Kebun Raya Baturraden 
o Small World 
o Wanawisata Baturraden 
o The Village 
 
15. Apakah informasi di dalam Kawasan Wisata Baturraden sudah cukup 
jelas? 
a. Sangat Baik 
b. Cukup Baik 
c. Kurang Baik 
d. Sangat Buruk 
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16. Apakah sistem penunjuk jalan di Kawasan Wisata Baturraden sudah 
berfungsi dengan baik? 
a. Sangat Baik 
b. Cukup Baik 
c. Kurang Baik 
d. Sangat Buruk 
 
17. Apa kesulitan yang anda rasakan selama berwisata di Kawasan Wisata 
Baturraden?  … 
 
18. Apa yang anda ketahui tentang Kawasan Wisata Baturraden? 
a. Kawasan Wisata Baturraden adalah Lokawisata Baturraden 
b. Gerbang masuk kawasa Baturraden 
c. Kawasan Wisata Baturraden adalah seluruh obbjek wisata, fasilitas 
serta sarana prasarana di area Baturraden 
d. Kawasan Wisata Baturraden adalah Wanawisata Baturraden 
e. Tidak Tahu 
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LAMPIRAN F : TAMPILAN GSM 
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LAMPIRAN G : DESAIN BOOTH 
  
  
  
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Desain Booth Pameran 
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LAMPIRAN H : CURRICULUM VITAE 
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